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VV pociróży 
Ś Dziadek Jojoya pozbawił go komputera (szczegóły na stro- | strona 20) 
nie 56). Na nowy sprzęt chłopaki poczekają, więc Jojoy i Pa- 
die wyciągnęli z szafy futrzane wdzianka i ruszyli do krainy 
fantasy, żeby przyjrzeć się dwóm nadchodzącym hitom RPG. 
Po zapis dyskusji zapraszamy na stronę 30. Swoją drogą, 
| trochę się o nich niepokoimy. W ostatnim SMS=-ie, jaki wysła- strona 38 
li z Doliny Lodowego Wichru, pisali coś o podejrzanej knajpce z a 
i potrąceniu jakiegoś trolla. Mamy nadzieję, że wrócą na 
j czas, żeby wystąpić w następnym numerze. 
My zaś wybraliśmy się do Londynu, by w europejskiej kwate- 
rze Electronic Arts podziwiać propozycje firmy na tegorocz- 
ną gwiazdkę. Szykują się hity - szczegóły na stronie 26. ) 
Let's PLAY! 
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A gWareraft III kontra 
Heroes of Might and Magic IV 


Pojedynek dwóch strategii fantasy: 
turowej i czasu rzeczywitego 


© © © GNAFEYCIEM 


ki A na ten przyeniii by 
zobaczyć, jakie pełne wersje 
gier znajdują się na płycie. 


Gdy klikamy na ten przycisk, 
pojawia się lista wersji demon- 
stracyjnych gier, które znajdują 
się na CD PLAYA. 


Na ten przycisk klikamy, gdy 
chcemy zobaczyć listę filmów | 
i obrazków z nadchodzących 
gier oraz tapet na pulpit umiesz- 
czonych na płycie. 


Klikamy na ten przycisk, by | 
przejrzeć pakiety modyfikujące | 
grę Grand Theft Auto III. 


zz ||. przejść do strony jej 
W tym oknie pojawia się 5 |: poświęconej 
opis działu, w którym wła- 
śnie się znajdujemy, albo wy- 
magania sprzętowe gry, jeśli ja- 
kąś wybraliśmy z listy. 


Ta ikonka przenosi nas do 6 
poprzedniej pozycji na liście. 


|= =| UGA PŁYTY PLAYA JEST PROSTA! 


CJ Tu klikamy, aby sprawdzić, 
czy na naszym pececie daje 
się uruchomić wybraną grę. 


i 8 Po naciśnięciu tej ikonki wy- 
świetla się opis sterowania 
w pełnych wersjach i demach, 


| 09'Po naciśnięciu przycisku 

z dyskietką rozpoczyna się 
proces instalacji wybranego 
programu lub gry. W wypadku 
innych pozycji ikonka ta nie jest 
dostępna. 


10 Ta ikonka przenosi nas do 
następnej pozycji na liście. 


| GM Po wybraniu tej ikonki do- 
| wiadujemy się, co należy 
zrobić w wypadku problemów 
z płytą lub jedną z umieszczo- 
nych na niej gier. 

UWAGA: Klikamy na tę ikon- 
kę, aby przejść do instalacji 
łatki do gry Grouch z po- 
przedniego numeru PLAYA. 


12 Naciskając ten przycisk, 
kończymy korzystanie z pły- 
ty PLAYA. 
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WW GRACH 
Liga Polska 
Manager 2002 


[ 5) - klakson Grę obsługujemy wyłącz- |* 
| - minimapka nie za pomocą myszki 
| CREDITS w rogu ekranu 
ra — otwarcie drzwi auta Wybieramy drużynę 
a - duża mapa 
- wybieranie bonusa 4 Mamy przed sobą ekran rozpoczę- 
GĘ - włączenie cia rozgrywki. Klikamy na pozycję Sezon 


wybranego bonusa 2001,02 w lewej tabeli. W prawej po- 


jawiają się nazwy drużyn. 


| M 4 K dodana 


Klawisze znajdujące się 
nad kursorami 


2 Strzałkami pod prawą tabelą wybie- 
ramy ligę i grupę, w której gra nasza 
przyszła drużyna. 


NEJ No dleturze ć 
numerycznej 


<i Strzałkami pod hasłem Rozpoczęcie 

gry ustalamy ligę i grupę, w której chce- 

my zacząć karierę. 

3 Gdy poszukiwany przez nas zespół 

„| pojawia się w prawej tabeli, wybieramy 5 Strzałkami poniżej ustalamy poziom 
| go, klikając na nazwę. trudności, jaki będzie obowiązywał 


w trakcie całej rozgrywki. 
WERSIx $> 


- powrót na trasę 

- zakup pancerza 

- zakup mocy silnika 
- zakup siły uderzenia 


- gaz 

- hamulec 

— skręt w lewo 
— skręt w prawo 


2) 
E 
Ei 
— menu powtórek 


zmiana widoku G Upewniamy się, że wszystko jest 
ustawione tak, jak chcemy. Klikamy na 
piłkę w dole ekranu, by rozpocząć naszą 


menedżerską karierę. 


Na klawiaturze 
alfaketycznej 


"7 Jeśli w trakcie kariery zapisujemy 
stan gry, aby go wczytać, przy następ- 
nym uruchomieniu, klikamy na ikonkę 
dyskietki znajdującą się w prawym dol- 
nym rogu ekranu, obok wizerunku piłki. 


Spacja - hamulec ręczny 
Backspace - naprawa auta 
[23 - palenie opon 

FI - namierzenie celu 


WERSJE 
|= L=) 


rź „Duke Nukem 


kolorowych 
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i sztuczkami! 
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Przywieźliśmy pizzę, 
proszę otworzyć 


jawi się trze- 
© rozsze- 
rzeń z dodatkowymi mi- 
sjami] część antyterrorystycznej gry takióżoj Rainbo 
Piętnaście świeżutkich misji łączy fabuła pióra mirze 
technothrillerów Toma Clancy'ego. Gra przegoni nas po ca- 
łym świecie i dostarczy mocnych wrażeń podczas penetracji 
magazynu z bronią biologiczną czy neutralizacji bandytów, 
którzy napadli na bank i wzięli zakładników. 
By odróżnić się od The Sum of All Fears, innej gry Ubi Softuy/ 
Raven Shield ma być bardziej przystępna dla nowicjuszy, po- 
zostając atrakcją dla wyjadaczy. Jeśli nie zechcemy przejrzeć 
odprawy, dobrać i uzbroić zespołu oraz wyznaczyć planu dzia- 
łania, przejdziemy wprost do akcji. A gdy po wykonaniu zada- * 
nia zechcemy przeżyć to jeszcze raz, terroryści pojawią się 
w innych miejscach i będą się inaczej zachowywać. Pozosta- 
łe nowości to widok oczyma bohatera podczas celowania, no- 
we komendy oraz ulepszony interfejs i grafika. 


Tom Clancy's 


Painbow Six: 


Odwiedzimy między innymi Rosję, Chi- 
ji Go : ny i Libię, by poznać ich najpilniej strze- 
ś żone sekrety. W trzech połączonych 
kampaniach będziemy przemykać się 
_za plecami strażników, zdejmować ich 
ze snajperki, a gdy inaczej się nie da, 
grzać do wrogów w biegu z karabinu 
maszynowego. Arsenał będzie bogaty: 
30 wiernie odtworzonych typów broni, 
od pistoletu po wyrzutnię rakiet. 

Jeśli mimo poprawionej sztucznej inte- 
ligencji znudzi nas samotna zabawa, 
„ odpalimy tryb wieloosobowy podobny 

wł do Counter Strike'a: dwie drużyny 

== | 4 md osób będą się bawić w ter 
| osja stworzyła broń generującą stów i agentów IGI. Covert Strike trafi do 
potężną falę elektromagnetyczną polskich sklepów jesienią. 
| © (EMP), która niszczy na odle- 
głość urządzenia elektroniczne. Cen- 
trala IG! wyznacza nam bojowe zada- ń 
nie: wyśledzić i podwędzić tę technolo- 

_ gię. Oczywiście po cichu. 

W drugiej części tej szpiegowskiej 
strzelaniny 3D akcji znów wcielimy się | 
w Davida Jonesa, speca od zadań | m 
specjalnych. Niegdyś był podporą bry- z z, s 
 tyjskich sił specjalnych SAS, teraz | =J_ "w ż 
pracuje dla tajnej organizacji IGI. Zim- : 
na wojna dobiegła końca, jednak pań- | ; 
stwa wciąż szpiegują się wzajemnie, | 
wykradając nowe technologie. Stąd 
. niemałejący popyt na nasze usługi. ; >. WRGOB 


Raven Shield 


jest prawidłowe. Z tą 
w strategii Ghost Master 
po przeciwnej stronie b 
wodząc oddziałem ducl 
my pomieszczenia z I 

ich i zmuszając do ucie 
Nie będzie to proste, bo 
cy są przywiązani do swa 
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j | Obcy, Predator 4 


i Paul Anderson 


Paul Anderson, najbardziej ostatnio 
rozchwytywany reżyser zajmujący 
się przenoszeniem na ekrany kin gier 
komputerowych i konsolowych, bie- 
rze się za ekranizację gry Aliens ver- 
sus Predator. Cieszymy się, bo praw- 
dopodobnie zrobi to dobrze: w filmie 
Resident Evil wykorzystał wszystkie 
elementy, które znamy z gier. Z dru- 
giej strony trochę się boimy o akcję, 
bo filrmy są mocno ugrzecznione w sto- 
sunku do komputerowych oryginałów. 
Fabuła filmu będzie się skupiać na lo- 
sach naukowca, który na odległej pla- 
necie hoduje ksenomorfów w nadziei, 
że zwabią one Predatora. 


Nemesis, Jill Valentine 
i... Paul Anderson 


Od 26 lipca oglądamy w kinach film Re- 
sident Evil. Osób, które już miały okazję 
go zobaczyć, nie zaskoczy pewnie wia- 
domość, że powstanie druga część. Fa- 
buła Resident Evil 2: Nemesis ma na- 
wiązać do trzeciej części gry. Scenarzy- 
stą i reżyserem będzie niezmordowany 
Paul Anderson, w roli głównej bohater- 
ki, Alice, widziałby zaś Millę Jovovich, 
która jednak nie potwierdziła jeszcze, 
czy zechce służyć swym talentem. 

W drugiej części wystąpi znany z gry 
Carlos Oliveira z oddziału najemników 
wysłanego do Raccoon City celem zli- 
kwidowania bałaganu wraz z ewentual- 
nymi niedobitkami. Cieszy nas też zapo- 
wiedź pojawienia się Jill Valentine, którą 
zagra ponoć Mina Sorvino, oraz Neme- 
sisa (poszukiwania aktora trwają]. 


Elektryzująca 
wiadomość 


Grzegorz Onichimowski został wybrany 
prezesem Zarządu Giełdy Energii SA 
na Walnym Zgromadzeniu Akcjonariu- 
szy, które odbyło się 28 czerwca. 
Piszemy o tym, ponieważ Grzegorz Oni- 
chimowski to postać ważna dla graczy 
i ogólnie komputerowców, choć nie 
wszyscy zdają sobie z tego sprawę. Ja- 
ko sekretarz redakcji przyłożył rękę do 
zaistnienia pierwszego w kraju pisma 
komputerowego - miesięcznika Bajtek. 
Pod koniec lat osiemdziesiątych związał 
się z branżą IT. Od 1989 do 1991 roku 
pracował w Fundacji Edukacji Technicz- 
nej i firmie International Service Reso- 
urces, w której był najpierw dyrektorem 
do spraw handlowych, a następnie pre- 
zesem zarządu. 

W latach 1991-2000 był prezesem 
zarządu IPS Computer Group sp. z o.o. 
- pierwszej polskiej spółki zajmującej 
się na dużą skalę wydawaniem gier 
komputerowych i programów eduka- 
cyjnych. W okresie od stycznia 2000 
do czerwce 2001 zrealizował pierwszy 
w branży regionalny projekt konsolida- 
cyjny Cenega, a następnie kierował 
częścią powstałego w ten sposób hol- 
dingu, spółką IM Group. 

Przed przejściem do Giełdy Energii kie- 
rował polskim przedstawicielstwem 
handlowym Electronic Arts Inc. w Pol- 
sce, która to firma jest największym 
wydawcą gier na świecie. 


NOWOSCI 


reskówkowe Atomówki po- 
nownie ratują Townsville! 
Tym razem zły ON prze- 
niósł całe miasteczko... do 
gry komputerowej. Jedynymi świado- 
mymi zagrożenia osobami są nasze 
przebojowe dziewczynki - Bajka, Bój- 
ka i Brawurka. 
Aby uratować miasto, pokonamy de- 
monicznego ONEGO w jego własnych 
grach. Dokonamy tego, ustanawiając 
najlepsze rezultaty w ośmiu konku- 
rencjach i zwyciężając w finałowej 
walce sprawcę całego zamieszania. 
Naszymi wrogami będą między inny- 
mi Błędy Komputerowe, Wielkie Bą- 
belki Mydlane i Kosmici Przypomina- 
jący Brokuły. 
Do wyboru będą dwa tryby gry: dłuż- 
szy fabularny i krótki, w którym potre- 
nujemy minigry. Aby zachęcić naj- 
młodszych do zabawy i sprawić, by 
nie mieli z nią problemów, autorzy 
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NZENEW"WN 
Zakład oczyszczania 
Gamesville w akcji 


obiecują dwa poziomy 
trudności. Zaś na deser 
przewidziano  niespo- 
dziankę, jakich mało: je- 
śli zechcemy, stworzy- 
my i wydrukujemy wła- 
sny komiks z Atomów- 
kami! Grafika ma naśla- 
dować klimatem kre- 
skówki. 

| nie tylko grafika: pro- 
ducenci gry współpra- 
cują ze stacją Cartoon 
Network. Mają nawet 
na swoje usługi scena- 
rzystów rysunkowego Ń 
serialu i aktorów pod- 
kładających w nim głosy. 
Autorzy zapewniają, że gra nie powa- 
li przesadnymi wymaganiami sprzę- 
towymi i będzie bardzo prosta w ob- 
słudze. The Powerpuff Girls: Game- 
sville ukaże się pod koniec roku. 


A 
4 Ciekawe, co też ON 
£ znowu wymyślił? 
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5 Dominuje zwariowana 
J kreska znana z serialu 
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i | a ekrany komputerów wraca najsłynniejszy archeolog Hollywoo- 
| , | du - doktor Indiana Jones. Tym razem naszym zadaniem jest 
| | przeszkodzenie międzynarodowej szajce w zdobyciu Serca Smo- 
| ka, wielkiej czarnej perły dającej moc kontrolowania umysłów. 
Wcielając się w Indy'ego, przemierzymy dziesięć rozrzuconych po całym 
świecie poziomów, między innymi pełne krokodyli rzeki i bagna Cejlonu, zatło- 
czone i rojące się od złodziei ulice Hongkongu oraz podwodne pałace Istam- 
bułu. Podstawą silnie zręcznościowej rozgrywki będzie nowatorski system 
walki. Zwinny archeolog utoruje sobie drogę za pomocą strzelb, pistoletów, 
niezawodnych pięści i bicza. Ten ostatni posłuży także jako środek transpor- 
tu. Zaczepiając nim o wystające elementy sufitu, śmigniemy na drugą stro- 
nę jak na lianie. Oprócz tego staniemy do walki wyposażeni w przygodne ele- 
menty otoczenia, takie, jak stoły, krzesła i łopaty. 
Atmosferę filmu akcji przeniosą na ekrany naszych monitorów zapierające 
dech w piersiach sceny wyścigu riksz czy starcia dżonek na Morzu Żółtym. 
, Akcję obserwować będziemy zza pleców bohatera. | to już późną jesienią. 


Maska jeszcze cała, ale tylko 
do najbliższego zakrętu 
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ielbiciele Kohana, najlep- 
szej strategii czasu rzeczy- 
wistego ostatnich czasów, 
powinni już szykować colę 
na bezsenne noce, bo niedługo ukaże się 
dodatek do tej gry. W Battles of Ahriman 
jeszcze raz staniemy na drodze siłom zła 
chcącym wywołać ogromny kataklizm. 
Opierając się na doskonałych roz- 
wiązaniach pierwowzoru, twórcy ( 
dodatku dostarczą nam pięć no- 
wych kampanii i 40 pojedynczych 
misji oraz map. W internecie lub 
sieci lokalnej w siedmiu trybach za- 
gra do ośmiu graczy naraz. A jeśli 
znudzą nam się zwykłe misje, sko- 
rzystamy z ich losowego generato- 
ra. W naszych wojskach walczyć | 
będą przedstawiciele 90 rodzajów | 
jednostek i ponad 70 bohaterów. 
Zapowiada się także druga część, 
ale na nią zaczekamy do jesieni 
przyszłego roku. Kohan II rozsze- 
_ rzy znakomity system dowodzenia 


ajnowsza część jednej z najpo 
pularniejszych gier samochodo 
wych potężnie nas zaskoczy. Nie 
grafiką, nie muzyką, nie odwzo 
rowaniem praw fizyki. Te wszystkie elemen 
ty i tak będą na superwysokim poziomie, do 
którego seria nas przyzwyczaiła. 
Otóż gra wyścigowa TOCA Race Driver bę 
dzie miała... fabułę! Wcielimy się w młodego 
Ryana MckKane'a, początkującego kierowcę 
przygotowującego się do swojego pierwsze 


| 


go sezonu. Po pierwszych zwycięstwach za- 


, emy się spotykać z menedżerami 
chcącymi, abyśmy jeździli 

w ich zespo 

łach. 


jednostkami, który stanowił o przewadze 


pierwszej części nad innymi grami: tym ra- 
zem do kompanii przydzielimy nawet 28 
grup jednostek! Poprawiony zostanie wy- 
gląd: na ekranie ujrzymy do stu animowa- 
nych jednostek równocześnie. Wybierze- 
my, czy pokierujemy jednym z czterech 
stronnictw czy też pojedynczą rasą (będzie 
ich sześć do wyboru). 

O wiele większe znaczenie zyskają nie- 
śmiertelne jednostki specjalne: Kohan He- 
roes. W zdobytych miastach wzniesiemy 
budynki, które zasilą naszą kiesę i pozwolą 
stworzyć nowych wojowników. Weźmiemy 
też udział w wielu kampaniach i pojedyn- 
czych misjach oraz w rozgrywce wielooso- 
bowej. Upływający czas uzmysłowią nam 
zmieniające się pory roku. No i na koniec 
jeszcze przechwałki: autorzy twierdzą, że 
nie widzieliśmy jeszcze takiej gry interneto- 
wej, jaką ma być Kohan II. 


W naszym otoczeniu szybko pojawią się róż- 
ni doradcy i ludzie chcący zamieszać nam 
w głowie. Pogadamy nawet z kierowcami, 
z którymi chwilę wcześniej toczyliśmy szalo- 
ny pojedynek na torze. 
Zasiądziemy za kierownicami 42 prawdzi- 
wych aut, weźmiemy udział w 13 licencjono- 
wanych mistrzostwach i przejedziemy przez 
38 niezwykle dokładnie odtworzonych torów 
rajdowych Anglii, Francji, Niemiec, Australii 
i Ameryki. Każdy kontakt z otoczeniem i ry- 
walami spowoduje zadrapanie, wgniecenie 
albo zniszczenie odpowiedniej części karose- 
rili - w zależności od prędkości, rodzaju sa- 
mochodu i typu przeszkody. Usterki będą 
wyliczane metodą używaną do symulacji 
prawdziwych crash-testów, a zniszczenia 
wpłyną znacząco na jazdę. 

„ Do animowania sylwetek kierow- 
» — ców wykorzystano system mo- 
1. tion capture, a przy scenach 
filmowych pracowali spe- 
cjaliści z wytwórni Para- 
mount. Wydawcy za- 
powiadają, że gra bę- 
dzie gotowa już w paź- 

dzierniku. 
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udden Strike znowu szyku- 
je się do szturmu na nasze 
pecety. W drugą część tej 
świetnej strategii czasu 
rzeczywistego zagramy już na po- 
czątku jesieni. Przenosząc się w re- 
alia drugiej wojny światowej, w pięciu 
kolejnych kampaniach pokierujemy 
wojskami Niemiec, Związku Radziec- 
kiego, Anglii, Stanów Zjednoczonych 
oraz Japonii. 
Poprowadzimy działania w 50 różno- 
rodnych misjach morskich, powietrz- 
nych i lądowych. Autorzy gry obiecują 


Wszyscyustawieni? | jazd 
Dawajcie bombowce! 


niemal 60 nowych jedno- 
stek i trzy poziomy trud- 
ności. Z nowo wprowa- 
dzonych sił warto wymie- 
nić pociągi pancerne za- 
pewniające nam zarówno 
wsparcie artyleryjskie, 
|| jak i zaopatrzenie, a także 
łodzie, na których łatwiej 
przekroczymy rzeki. 

Jeśli zechcemy, przej- 
miemy każdy wrogi po- 
zmotoryzowany, 
biorąc jego załogę do nie- 
woli, zniszczymy każdy 
most, dom, fortyfikację 
lub drzewo, na jakie się natkniemy. 
Gdy będziemy mieli pecha, opady 
deszczu i śniegu w ostatniej chwili 
zmienią nasze marcowe plany, a gdy 
komputer przestanie nadążać za na- 
szym geniuszem taktycznym, na po- 
jedynek wyzwiemy graczy z całego in- 
ternetu, sami zaprojektujemy misje 
i stworzymy świat, w którym będą 
się nasze boje toczyć. 

Gra nie będzie wymagała potężnego 
sprzętu - wystarczy Pentium 300 
MHz i 64 MB RAM. Przydałaby się 
jeszcze tylko modernizacja grafiki... 


m Hlood 


The Legend of Sherwood 


rat Ryszarda Lwie Ser- 
ce, Jan, wstąpił na tron 
Anglii pod koniec XII wie- 
ku;i zaraz.zaczął gnębić 
lud niesprawiedliwymi prawami 
i wysokimi podatkami. Nic dziwne- 
go, że w lasach Sherwood niejaki 
Robin Hood założył lokalny oddział 
Samoobrony... tfu, samoobrony. 
Dzielny działacz łupił bogatych 
i utwierdzał prostych ludzi w prze- 
konaniu, że tyran musi odejść. 
Nietrudno zgadnąć, że Legend of 
Sherwood, taktyczna gra akcji 
(z tych obsługiwanych myszką], 
oparta jest właśnie na tej legen- 
dzie. Robin jest świetnym łuczni- 
kiem, więc pobiegamy 
sobie po la- 
sach, 


Styl grafiki kojarzy się z płótnami | % 


strzelając do średniowiecznych 
żołdaków - ale bez przesady, bo 
bezmyślna jatka doprowadzi do 
spadku popularności Robina i w 
efekcie stopnienia szeregów jego 
wesołej bandy. 

Spotkamy wiernych towarzyszy, 
wśród nich piękną lady Marion, 
Małego Johna, braciszka Tucka 
i Szkarłatnego Willa. Ich umiejęt- 
ności szybko okażą się przydatne; 
trudno przecenić usługi olbrzyma 
machającego dwumetrowym ki- . 
jem czy spryciarza od pułapek i za- 
słon dymnych. 

Lasy, zamki i wioski będą kompu- 
terowo generowanymi obiektami 
bogatymi w ręcznie rysowane 
szczególiki, całość w stylu malo- 
wanych na płótnie obrazów. Gra 
Robin Hood: The Legend of Sher- 
wood ukaże się w listopadzie. 
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Skala starcia budzi respekt. 
To prawie drugi Grunwald! 


f poza bitwami w otwartym polu 
weźmiemy udział w oblężeniach 


wórcy Shoguna idą za ciosem. 
Po sukcesie ich rozgrywającej 
się w Azji strategii piszą grę 
dziejącą się w średniowiecźnej 
Europie. Polscy gracze mają nadzieję, 
że wreszcie pokierują armiami Jagiełły 
i Witolda w udanej grze. 
Jako władca jednego z dwunastu euro- 
pejskich państw zbudujemy potężną ar- 
mię, która zmiażdży wszystkich stają- 
cych na drodze do budowy imperium. 
Na polu walki jednocześnie zetrze się 
do 15 tysięcy rycerzy! Co prawda pod 
Grunwaldem było ich około 50 tysięcy, 
ale nie wszyscy naraz brali udział w bi- 
twie. Oprócz wojny wykorzystamy inne 
narzędzia dyplomacji, będziemy też wy- 
dobywać surowce naturalne i handlo- 
wać nimi, a także wytworami naszej go- 
spodarki. Zlecimy szkolenie ponad stu 
rodzajów historycznych jednostek, nie 
tylko ciężkiej jazdy i piechoty, ale też na 


swemu zbrojmistrzowi 


Dirk po raz ostatni zaufał ) 


przykład wielbłądziej kawalerii i łuczni- 
ków. Będziemy ostrzeliwać kamienne 
twierdze z machin oblężniczych, takich, 
jak balisty, katapulty i trebusze, a także 
z dział. Pola bitew zostaną wiernie od- 
tworzone. Inaczej poprowadzimy natar- 
cie na pustyniach i łąkach, a inaczej 
wśród zalesionych szczytów. Polityczne 
małżeństwa z następcami tronów da- 


Trebusze kruszą mur, 
armia szykuje szturm 


Twórcy obiecują, że ich nowe dzieło 
zachowa jakość filmu animowanego, 
dając jednak graczowi pełną kontro- 
lę nad bohaterem. 

Tak jak w pierwszej części gry 13 lat 
temu Dirk the Daring wyruszy na po- 
szukiwania porwanej przez smoka 
Singe'a księżniczki Daphne uwięzio- 
nej w twierdzy złego czarnoksiężnika. 
Aby ją uratować, polegając głównie 
na sprycie i kocim refleksie, rozwią- 
żemy rozmaite zagadki, pokonamy 
kilkanaście rodzajów potworów, unik- 
niemy zabójczych pułapek i przemie- 
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irma Dragonstone tworzy 
współczesną wersję słynnej 
i niegdyś gry Dragon's Lair 
Będzie to trójwymiarowa 


BIOR ookoganą 
(Wszystkie gry z serii Dragon's Lair 


=—- były animowanymi filmami interak- ' 


tywnymi. Nasz wpływ na przebieg 
rozgrywki był bardzo ograniczony. 
Oglądaliśmy kreskówkę, któ- 


rzymy wzdłuż i wszerz 16 wielkich po- 
ziomów olbrzymiego zamczyska. Dirk 
będzie biegał, skakał, turlał się, skra- 
dał, wspinał, pełzał, czołgał, huśtał 
i podciągał na urwiskach. Poza tym 
ma używać magicznych przedmio- 
tów, różnych typów broni i eliksirów. 
Zapowiada się niezła zręcznościowa 
zabawa, i to już tej jesieni! 


rej bohater, dzielny rycerz 
Dirk the Daring szukał drogi | 
do celu pośród walących się || 
ścian, buchających płomieni, 
zapadni, spadających krat 

i innych średniowiecznych 
pułapek. Gdy naciskaliśmy || 
odpowiedni klawisz, Dirk 
o włos unikał śmierci i ruszał || 
dalej. Potem oglądaliśmy ka- 

„ wałek filmu, Dirka na przy- 
kład atakował potwór i znów 
szukaliśmy tego jedynego 
właściwego klawisza. 


Pokonamy przepaście 
na POR skrzydłach 


dzą nam władzę w innych kańsoiach 
i zapewnią ciągłość naszej dynastii. 
Największą zaletą Medievala ma być to, 
że szczegółowo zaplanujemy i przepro- 
wadzimy każdą bitwę, mając absolutną 
kontrolę nad każdym oddziałem. Okres 
historyczny gry obejmuje prawie 400 
lat - od XI do połowy XV wieku. Każdy 
naród będzie miał odrębny charakter, 
model gospodarki i jednostki niedostęp- 
ne dla innych. Pojawią się też bohatero- 
wie, których będziemy rozwijać. Będą 
pośród nich historyczne postacie takie, 
jak król Ryszard Lwie Serce, ale też bo- 
haterowie literaccy, na przykład Robin 
Hood. Rozegramy całe kampanie, bio- 
rąc udział w wyprawach krzyżowych 
i wojnie stuletniej. Dzięki grze przez 
internet zabawa długo nas nie znu- 
dzi. Światowa premiera, której ter. _g 
min obowiązuje także w Polsce, 
zapowiadana jest na wrzesień. 


Me 


krótce znów siądziemy za 
sterami mecha, walcząc 
dla tego, kto lepiej zapła- 
ci. W dodatku Mercena- 
ries do gry MechWarrior 4 rozegramy 
onad 40 całkowicie nowych misji na 10 
planetach. Będziemy pilotować ponad 
35 typów nowych maszyn: od małych, 
lekkich, zwrotnych i szybkich, po kroczą- 
ce fortece, wielkie, ciężko opancerzo- 
nych, ale powolne i mało zwrotne. 
Razem z dowodzoną przez nas grupą bo- 
jową polecimy w każdy zakątek wszech- 
świata, by podjąć się misji rozsławiają- 
cych nasz klan, ale przede wszystkim do- 
chodowych. Zadecydujemy, gdzie włączy- 
my się w konflikt, a gdzie pozostaniemy 
neutralni. Po raz pierwszy w serii Me- 
chWarrior oprócz naszego będziemy 
kontrolować też drugiego robota. Od na- 


szego sukcesu lub porażki zależy to, jakie 


zadania dostaniemy w przyszłości. Trze- 
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ba się będzie postarać, bo leszczy nik 
nie wynajmuje. Oprócz narzędzi zagłady 
użyjemy nowatorskich urządzeń obron- 
nych. Jeśli zechcemy sprawdzić się w tur- 
nieju, przystąpimy do pojedynku w kolo- 
seum i zdobędziemy prestiż, tytuł czem- 
piona i pieniądze. W nowego N 

riora zagramy też przez intern 

ma trafić do sklepów 


Gdy ekrany kin 
nawiedza koszmarek 
w stylu niesławnego 

Street Fightera, 


podnoszą się głosy, że nie da się zrobić dobrego 
filmu na motywach gry. Wierzymy, że to nieprawda 


e BB D 


a automatach i konsolach gra ta była i nadal jest wielkim 
hitem, ale przeniesienie jej na duży ekran wiąże się z pew 
nymi zmianami, na przykład opracowaniem sensownej fabuły 


W grach wcielaliśmy się w anonimowego agenta i nasze jedyne 
zajęcie polegało na sianiu ołowiem w kierunku zombiaków i grote 
skowych potworów. Fabułka była szczątkowa 


< 


aczęło się od filmu. Potem był se 
rial, który rozrósł się do dwóch 
niezależnych serii - o Buffy, nastolet 
niej pogromczyni wampirów, oraz o An 
gelu, jej ukochanym, czyniącym dobro 


Mało znany niemiecki reżyser Uwe Boll zamiast 
agentów rzucił do akcji grupę studentów, która 
urządza imprezę na wyspie opuszczonej przez 
wszystkich oprócz zombiaków. Aby przeżyć, 
ślicznotki i przystojniaki ruszą do walki. Nie na 
stawiajmy się na obsadę złożoną z gwiazd zna 
nych z Popcornu - rozpoznamy najwyżej Clinta 
Howarda, zwykle grającego role dziwaków i psy 
| choli. Ma być krwawo, czyli tak jak w grze. Plano 
| wana premiera - wiosną 2003 


ampire Slayer 


nibywampirze. Serial jak na tego typu 
produkcję był niezły i pomógł się wybić 
uroczej Sarze Michelle Gellar. 
Tworzona na motywach serialu gra za 
powiada się ciekawie. Dobra grafika, 
oryginalne głosy postaci z filmu (nieste 
ty bez Buffy) i rozgrywka podobna do 
Tomb Raidera. Głównymi wrogami bę 
dą Spike i Drusilla — postacie znane wi 
dzom serialu. Fabuła gry będzie mocno 
powiązana z filmem. Autorzy zapowia 
dają ją jako rodzaj zaginionego odcinka 
wyjaśniającego sprawy, które do tej po 
ry nurtowały fanów. 

Niestety w natłoku informacji o grze 
brak daty wersji na PC 


ALL THEYWEMWASSKYENŃ reskówka o dzielnym Goku to rozrywka niskich lo 
ANIAMAZONTY k sl tów, ale jej fani przewyższają liczebnie nawet legio 
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= ny złych, z którymi rozprawia się bohater serialu. Popu 
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bmocja dotyczy każdego zamówienia. 
bierz jeden z produktów i podaj jego 
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larność DragonBalla sprawiła, że powstały nawet gry 

na konsole, równie udane jak film 

Nie jest więc zaskoczeniem wiadomość, że firma Fox 
zakupiła prawa do nakręcenia pełnometrażowego filmu 

"| rozpoczęła prace. Są one w początkowym stadium, na 

oficjalnej stronie serialu www.dragonballz.com nie ma 

jeszcze prawie żadnych informacji. Trwa tylko głoso 

wanie na aktora, którego fani chcą zoba 

czyć w roli Goku. Mamy wątpliwości, czy 

głos ludu wystarczy, by skłonić Brada 

Pitta do podpisania kontraktu 

Nie wiemy więc, kto zagra jaką rolę, nie „_ „e 4 

znamy też fabuły filmu. Wiadomo tylko p [07 i 

to, co daje się powiedzieć o stu in a 24 

nych filmach: będzie mnóstwo pa" 

efektownych walk, a dobro | (Naa 2 

zatriumfuje nad złem . 4 


25 zł 


- 4 klawisze fire 
- cyfrowy pad kierunkowy 
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Współpracuje z komputerami PC 


oraz konsolami SONY PLAYSTATION 1 i 2 


MT 167 7 
- podwójny analog kontroler 
3 A) zł - wbudowane 2 silniki wibracyjne 
RE ść - 8 klawiszy fire, autofire 
- 4 przyciski akcji * - 8 kierunkowy przycisk sterujący 
- kontroler widoków efekty wstrząsów 


- przyssawki : "Vibration Force" 
- interfejs: port gier — . port USB 
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[Obecne milenium 


Jesień 2002 
Raz 


Jesień 2002 


Przysziy tok 
Rozgrzewa: 

Narzędzie: 

Kiedy: 


W rolach 
głównych 
agenci, 
terroryści 

i zakładnicy. 
Oto nowa gra 
oparta na 
prozie Toma 
cilancy'ego 


tacja telewizyjna została opa- 
nowana przez terrorystów. 
Drużyna agentów FBI przyby- 
wa na miejsce, by opanować 
sytuację i odbić zakładników. 
Ale to tylko początek wydarzeń, w jakie 
zostaniemy wplątani w grze, której wcze- 
sną wersję mieliśmy okazję testować. 
Odwiedzimy kopalnię diamentów w Połu- 
dniowej Afryce, pustynny Bliski Wschód 
i inne mniej lub bardziej egzotyczne loka- 
cje. W sumie czeka nas 11 misji i kon- 
frontacja z terrorystami dysponującymi 
bronią atomową. 

Cele poszczególnych misji nie odbiegają 
od schematów. Ot, zlikwidować terrory- 
stów, rozbroić bombę, uratować zakład- 
ników. Sama rozgrywka uległa za to spo- 
rym modyfikacjom w stosunku do konku- 
rencji. Przede wszystkim zlikwidowana 
została faza planowania. Przed każdą mi- 
sją otrzymujemy rozkazy i poznajemy 
optymalną ścieżkę prowadzącą przez 
znajdujący się w rękach terrorystów 
obiekt. Poza tym do dyspozycji mamy tyl- 
ko jeden trzyosobowy oddział. Wprawdzie 
w wielu misjach występują jednostki po- 
mocnicze, ale mają one własne cele i to 
nie zawsze tożsame z naszymi. W dodat- 
ku nie mamy bezpośredniego wpływu na 
poczynania naszych sojuszników. 
Rozwinięta została lista rozkazów, jakie wy- 
dajemy naszym poddanym podczas 
wykonywanych misji. Prócz klasycznych 
„idź za mną” lub „czekaj”, każemy na 
przykład jednemu członkowi drużyny otwo- 
rzyć drzwi (automatycznie przy tym kuca!), 
podczas gdy drugi znad jego głowy ostrze- 
liwuje przeciwników w środku. 
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- Mimo iż przez całą grę sterujemy tylko 


W grze postawiono na realizm. Wielbicie- 
le Unreal Tournamenta i Quake'a III, któ- 
rzy nie mieli wcześniej styczności z serią 
Rainbow Six, poczują się zawiedzeni. Ist- 
nieje nikła szansa, że przeżyjemy więcej 
niż jedno bezpośrednie trafienie, a terro- 
ryści strzelają nad podziw celnie. 
Na szczęście po śmierci jednego z na- 
szych żołnierzy natychmiast wcielamy się 
w następnego. Zasadzki, podkradanie się 
i atakowanie od tyłu (najlepiej po cichu) to 
jedyny sposób na przetrwanie. Fani Coun- 
ter Strike'a poczują się jak w domu. 

W identyfikacji wrogów i poruszaniu się 
po nieznanym terenie pomoże nam radar, 
na którym zaznaczone będą wrogie i przy- 
jacielskie jednostki oraz kierunek, w 
którym znajduje się największe zagroże- 
nie. A do likwidacji tegoż posłuży nam spo- 
ry arsenał. Od dziewięciomilimetrowych 
pistoletów (z tłumikiem lub bez), przez pi- 
stolety maszynowe, strzelby, karabiny 
(w tym ciężkie i snajperskie) aż po granat- 
niki. Oczywiście dostępność uzbrojenia bę- 
dzie zależała od warunków misji - trudno 
do wymagającego maksymalnej ostrożno- 
ści zadania odbicia zakładników zabierać 
ze sobą ciężkie karabiny maszynowe. Po- 
jawią się również granaty oślepiające 
i odłamkowe oraz przydatne gadżety w ro- 
dzaju noktowizorów oraz działających 
przez ściany wykrywaczy tętna. 

Grafika jest na miarę dzisiejszych stan- 
dardów. Tekstury w wysokiej rozdzielczo- 
ści, dokładne modele broni, przeciwnicy 
i wszystko inne zrealizowane zostało na 
wysokim poziomie. 

The Sum of All Fears zapowiada się na 
udaną następczynię poprzednich gier 
opartych na twórczości Toma Clancy'ego, 
tyle że tym razem większy nacisk został 
położony na stronę zręcznościową. Film 
o tym samym tytule trafił na ekrany kin 


w połowie sierpnia. Niestety na stronie 
internetowej polskiego wydawcy infor- 
macji o premierze gry brak. 


i jednym oddziałem, czasami otrzyniujeny ZYSa flo (e ć Ą 
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żentelmeni z Terminal Reality od- 
robili lekcje z postmodernizmu: po- 
mysł na swoją najnowszą grę zło- 
żyli z gotowych klocków. Jej boha- 
terka jest tysięczną odmianą 
kształtnej amazonki w stylu panny Croft. 
A poza tym półwampirzycą. W akcji po- 
sługuje się powlekanymi srebrem ostrza- 
mi, zaś jej powołanie to walka z różnymi 
maszkarami, z tego gatunku, co to po- 
winny nie żyć, a żyją. Doprawdy, twórcy 
komiksów z firmy Marvel powinni upo- 
mnieć się o tantiemy... 

Kolejnym gotowcem jest fabuła: oto pe- 
wien szaleniec wypuszcza na świat hordy 
potworów i bawiąc się okultyzmem, pew- 
nymi krokami zmierza do ostatecznej za- 
głady ludzkości. Bloodrayne jest zaś jedy- 
ną osobą, która może go powstrzymać. 
W tym szlachetnym celu podążymy tro- 
pem niegodziwca, to znaczy odwiedzamy 
kilka egzotycznych i wizualnie zróżnico- 
wanych zakątków świata. Właściwie jedy- 
nym zaskoczeniem jest wrzucenie do te- 
go worka hitlerowców i osadzenie akcji 
w czasach, gdy wyżej wspomnianym wy- 
dawało się, że podbiją świat. 


pp" 
Saw 


Ten brak inwencji twórców wydaje się jed- 
nak usprawiedliwiony, bo szykują dla nas 
coś, co miał niezapomniany Max Payne 
i co powinien był mieć Blade - szybką, 
krwawą, bezpretensjonalną akcję z uprzy- 
jemniającymi bajerami. 

Obserwowana zza pleców bohaterka bę- 
dzie wysoko skakać, fikać kozły, robić 
gwiazdy i dokonywać innych wyczynów, 
a do tego ciąć przymocowanymi do nad- 
garstków nożami, pruć z odebranej wro- 
gom broni palnej, rozrywać ich granata- 
mi, no i wypijać ich krew. A wszystko to, 
wedle obietnic twórców, intuicyjnie obsłu- 
giwane dzięki prostemu sterowaniu. 
Naprzeciw nas staną zastępy hitlerow- 
ców, potworne efekty szalonych ekspery- 
mentów oraz oczywiście wampiry. | nie 
zostanie z nich wiele: takie akcje, jak fru- 
wające w powietrzu strzępy ciał czy wypi- 
janie ofiary przy jednoczesnym operowa- 
niu nią jako żywą tarczą to w Bloodray- 
ne'ie chleb powszedni. 

A bajery? Prosimy bardzo: nasza nad- 
przyrodzona bohaterka będzie zwalniać 
czas, uciekając przed kulami. Ma to co 
druga ostatnio zapowiadana gra, ale 


mk. 
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jeszcze nam się nie znudziło. Kiedy wypi- 
jemy wystarczająco dużo krwi, wpadnie- 
my w trans zwany bloodlust: ekran zrobi 
się czerwonawy, a bohaterka będzie 
znacznie potężniejsza i skuteczniejsza 
w walce. Jeśli dalej będzie się upajać he- 
moglobiną, bloodlust przejdzie w silniej- 
szą odmianę, bloodrage. 

W trybie postrzegania aury określimy 
soczystość przeciwników, a dzięki lornet- 
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Oprócz seksu i przemocy Bloodrayne zapew- . 


ni nam także szeroką gamę psychodelicz- 
nych przeżyć. Rozmaite tryby specjalne znie- 
kształcą czas i przestrzeń, zmienią kolory- 
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Czyżby szalony naukowiec skrzyżował 
ludzi z robaczkami świętojańskimi? 
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Jak widać, nie samymi faszystami 
człowiek (pardon - półwampir) żyje 


Matrix 7: Podążaj za Krwawym 
Kociakiem - wkrótce na ekranach kin! 


MY adi 
ce w oczach dostrzeżemy odległe detale 
ciekawie zakłócone przez siatkówkę oka. 
Kiedy wykonamy szczególnie efektowną 
akcję, kamera sama na chwilę zwolni, 
a gdy zechcemy, przyklei się do pocisku, 
pokazując nam transmisję z jego krótkiej 
podróży. Brzmi ciekawie! 

Bloodrayne udowodni nazistom, kto na- 
prawdę jest nadczłowiekiem już w listo- 
padzie. Czekamy . 


RZUCIŁ (© AWY! 


stykę i rozmyją kontury obiektów. Max Pay- 
ne ze swoimi matriksowymi spowolnieniami |-- 
i koszmarnymi delirkami bohatera wydaje | 

się przy Bloodrayne'ie ubogim krewnym. 
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Kosmiczny potwóŁ chwilowo ”' 


na Antarktydzie, pilnie SU 
potrzebuje nosiciela. Cel 
mertymonialny wykluczony 


= wt 
ohn Carpenter reżyser znako- 
mitego filmu Rzecz, którego 
kontynuacją jest opisywana tu- 
taj gra, nie bierze udziału w pra- 
cach nad nią. Sama gra rozpo- 
czyna się zaś w trzy miesiące po zakoń- 


- czeniu akcji filmu. Główny bohater Blake 


na czele oddziału amerykańskich i norwe- 
skich żołnierzy udaje się na lodowe pustko- 
wie. Ma on zbadać, co dzieje się z dwoma 
bazami polarnymi, które przestały dawać 
jakiekolwiek znaki życia. Ekspedycja ratun- 
kowa nie spieszyła się - Blake i spółka 
praktycznie nie dali nikomu szans 


wybierając się z tak spóźnioną : 


wizytą Po przyby- 
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sów... 4 - ili B RAMBO | 
ciu na miejsce trafiają na sytuację, która 
każdego normalnego człowieka pozbawiła- 
by rozumu. Razem z głową. 
I tak się stanie. W grze najważniejsze bę- 
dzie utrzymanie całego oddziału przy ży- 
ciu, a jednocześnie zachowanie zdrowia 
psychicznego jego członków. Pierwszego 
tłumaczyć nie trzeba. Dla wytłumaczenia 
drugiego przyjrzyj się bliżej tytułowej „rze- 
czy”. To obca forma życia, asymiluje 
wszystko, co znajdzie się w jej zasięgu. 
Jej pojedyncza komórka stanowi zupeł- 
_-_ nie oddzielny organizm walczą- 
cy o przetrwanie. Najmniejszy 
nawet kontakt z rzeczą zaraża 
całe ciało człowieka. 
Spotkamy zarówno małe 
części rzeczy, na przy- 
kład oderwaną głowę, 
której wyrosły nóżki, 
ale także ogromne 
góry mięsa składają- 
ce się z posklejanych 
ze sobą fragmentów 
ludzi i zwierząt wchłonię- 
tych i przetworzonych przez 
rzecz. Nigdy nie będziemy 
wiedzieli, czy któryś z na- 
szych żołnierzy nie został za- 
rażony i nie odstrzeli nam 
głowy, gdy tylko odwrócimy 
się do niego plecami. Cią- 
głe zagrożenie i strach 
spowodują, tak jak w fil- 
mię, psychozę całego na- 
szego - sie 


Oto typowy objaw utraty : 
zaufania w związku e 


a a 


ks-żołnierz, 
obecnie rzecz 


Dla zobrazowania tego zjawiska autorzy | 


wprowadzili do gry dwa wskaźniki: poziom 
strachu i poziom zaufania. Strach rośnie, 
gdy żołnierz jest świadkiem przerażają- 
cych wydarzeń, takich jak śmierć kolegi, 
ujrzy ścianę wymazaną krwią lub przemy- 
kający w oddali nieludzki kształt. Prze- 
straszony żołnierz w ekstremalnych wy- 
padkach zwymiotuje lub na przykład... 
zmoczy spodnie. Gdy jego strach prze- 
kroczy pewną granicę, nasz podwładny 
wpadnie w panikę, ucieknie lub zacznie 
strzelać na ślepo, przy okazji wybijając po- 
łowę oddziału. 

Współczynnik zaufania określa, czy żołnie- 
rze podejrzewają swoich towarzyszy o za- 
rażenie rzeczą. W skrajnych wypadkach 
nieufny żołnierz może przystawić nam al- 
bo innemu koledze lufę do głowy. Zaufanie 
zwiększamy, poświęcając się dla drużyny, 
wykonując ryzykowne akcje (na przykład 
samotnie podejmując walkę z przeciwni- 
kiem) lub pomagając rannym towarzy- 
szom. Cała ta zabawa z niańczeniem ze- 
społu okaże się niezwykle istotna - w na- 
szym oddziale każdy ma wyraźnie przypi- 
saną rolę. Są tu uzbrojeni po zęby żołnie- 
rze, a także inżynierowie (otwierają drzwi, 
uruchamiają potrzebne urządzenia i zapi- 
sują stan gry) oraz medycy (opatrują ran- 
nych]. Tylko współpraca ich wszystkich za- 
pewni nam sukces. 


snym stadium produkcji, 
ale już wygląda doskonale. 
Płomienie ognia odbijające 
się w śniegu, zamiecie, 
krew na ścianach, kawałki 
mięsa poruszające się na 
' pajęczych odnóżach - to 
wszystko tu jest. Kamera 
zmienia się ze statycznej 
w stylu Resident Evila na 
podążającą za bohaterem 
w stylu Tomb Raidera, by 
w kluczowych momentach 
zwiększyć napięcie, a przy 
okazji — ułatwić walkę, The 
Thing zainfekuje nasze pe- 
W jesienią 2002 roku. 
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„ bazę, aby całkowicie unicestwić rzecz. Na 
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wszystkich 
złych rzeczy 
W filmie The Thing statek obcych rozbija 


się na Antarktydzie i zostaje uwięziony pod 
grubą pokrywą lodu na tysiące lat 


Przez przypadek odkrywa go grupa stacjo- 
nujących w pobliżu miejsca katastrofy nor- 
weskich polarników, którzy wkrótce giną 


Gra znajduje się we wcze- -_ Ich sąsiedzi Amerykanie próbują zbadać 


sprawę, ale także padają ofiarami 
zmiennokształtnego potwora 


Dwóch ocalałych Amerykanów wysadza 


mrozie nie mają jednak szans na przeżycie. 
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Opowieść o tym, jak doszło do wydarzeń 
z Aliens versus Predator 2, poznajemy 
| | ELSŁAWA ACZ trzech różnych perspektyw Ia 


trzelanina 3D Aliens versus Preda- 
tor © przypadła do gustu legionom 
graczy o mocnych nerwach. Wszyscy 
tęsknie wypatrywali jakiejś kontynu- 
acji, nawet gdyby miała to być wyłącz- 
nie garść nowych poziomów. Tymczasem Primal Hunt, 
choć nie przedstawia dalszego ciągu historii, obiecuje 
nam znacznie więcej. 
Zacznijmy od tego, że akcja dodatku cofnie nas w prze- 
szłość. Zacznie się aż o 500 lat wcześniej, a potem 
przeskoczy do momentu tuż przed wydarzeniami znany- 
mi z drugiej części. Trzy części fabuły, opowiedziane 
z perspektywy człowieka, Predatora i obcego, dopełnią 
się nawzajem, a w szerszej perspektywie zazębią z fabu- 
łą AvP2. Odkrywanie tych powiązań to wielka frajda, 
więc na ten temat nic więcej nie powiemy. Niech zainte- 
resowani sami rozkoszują się smaczkami. 
Zmienią się bohaterowie, i to w sposób bezpośrednio 
wpływający na rozgrywkę. Komandosa z dwójki zastąpi 
najemniczka o dźwięcznym imieniu Dunya. Dziewczyna 
_ nie będzie używać cięższej broni niż jej poprzednik (na- 
_ stępca?). W zamian za to twórcy wyposażą ją w dwa 
pistolety zalewające wrogów rzęsistym Św 
_ deszczem ołowiu. Do tego dostaniemy 
znane z reżyserskiej wersji pierwszej 


Ma 


na deser - stacjonarne karabiny maszynowe. Wykry- 
wacz ruchu najemniczki ma skanować wszystkie strony 
świata (sprzęt komandosa sprawdza tylko przód), ale 
coś za CoŚ: jego zasięg będzie o połowę mniejszy. 
Dobra wiadomość dla wszystkich, którzy narzekali, że 
Predator nie ma zabawki strzelającej serią. W Primal 
Hunt znajdą się nowe pojemniki energetyczne do dział- 
ka plazmowego, idealne na bliskie spotkania ze stadem 
obcych. Zmieni się też postać obcego, o czym szerzej 
piszemy w ramce. 
Na każdą z trzech postaci przypadną trzy jedno- 
osobowe misje. Mają być trudniejsze i bardziej 
ekscytujące niż w drugiej części. Najciekawiej 
zapowiadają się predatorowe poziomy, któ- 
LLLZEŃ: RO re przeniosą nas 
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| Dwa pistolety mają dużą siłę ognia, 
„ale dla równowagi małe magazynki 


o pół tysiąclecia wstecz. Wyraźnie odróżniają się od 
reszty. Będziemy walczyć z zębatymi robalami i szarżu- 
jącymi na nas krzyżówkami byków z nosorożcami. Pozio- 
my pozostałych bohaterów otworzą dostęp do zamknię- | 
tych wcześniej pomieszczeń, na przykład do kostnicy. 

Na potrzeby gry wieloosobowej dostaniemy pięć świe- 
żutkich map, w tym jedną ze stacjonarnym cekaemem, . 
który sadystom sprawi masę frajdy. Użyjemy nowej bro- 
ni z trybu jednoosobowego, w tym automatycznych 
działek. Możliwość samozniszczenia Predatora stanie 
się aktywna, gdy energia spadnie do 20 procent, dzięki 
czemu częściej będziemy z niej korzystać. Pojawi się 
opcja wyłączania pewnych elementów niszczących wy- 
ważenie rozgrywki, na przykład wyrzutni rakiet, które 
naprowadzają się na zamaskowanego Predatora i no- 
wego karabinu energetycznego łowcy, który | 
może uczynić go zbyt silnym rywalem. 
Wymienione atrakcje, plus wszystkie ofi- | 
cjalne łatki, uaktualnienia i mapy już pędzą | 
w kierunku sklepów. 


OE WEW 
' f Takie urocze maluchy atakowały Predatorów 
500 lat przeć ad ac AvP2 
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PREDALIEN, 
CZYLI ŁOBCY 


Wskutek zaskakujących zwrotów akcji, których nie 
zamierzamy zdradzać, pokierujemy obcym (Alienem) 
wyklutym z ciała łowcy (Predatora). Predalien i 
połączy mocne strony obu ras. Będzie szybki jak na 
ksenomorfa przystało, ale wytrzymałość odziedziczy 
_ po nosicielu. Będzie też mniej bezmyślny niż 
szeregowy obcy. Ślepy instynkt zabijania miu 
ż dążenie do doga celu. 


IREBORMAŻĄ 


Już w starożytnym Egipcie two- 
rzono statuy z ruchomymi czę- 
ściami. Manipulując nimi, kapłani 


 |przekonywali lud, że bogowie ist- 


_ |nieją. Różne maszyny powstawa- 
|ły też w starożytnej Grecji i Rzy- 
_|mie. Poruszały się one dzięki wy- 
korzystaniu ciążenia i ciśnienia 
pary. Na przykład Heron z Alek- 
sandrii zbudował mechanizm 
otwierający drzwi świątyni. 


W XIV wieku katedry zdobiły ze- 
gary co godzina wprawiające 
w ruch figurki ludzi i zwierząt. 
Renesans przyniósł magiczne 
ogrody pełne hydraulicznych me- 
chanizmów, na przykład śpiewa- 
jących metalowych ptaków, któ- 
re zabawiały spacerowiczów. 

Z XVII wieku pochodzi kilka eg- 
zemplarzy mechanicznych ludzi. 
Jedne z tych wypchanych trybami 


[MIASZYNY STARE JAK SWIAT 


postaci rysowały, inne pisały czy 
grały na instrumentach. Ale me- 
chaniczny szachista to już mit: 
w środku siedział człowiek. 

Złoty wiek mechanicznych zaba- 
wek przypada na wiek XIX. Boga- 
cze kolekcjonowali te cacuszka 
niczym dzieła sztuki. Potem do 
mechanizmów wdarła się elek- 
tryczność, za nią elektronika i... 
czar tysiąca zębatek prysł. 


Elektronika poszia w odstawkę 


Amerzone pelna jest sprężynek, 


ate Walker, przedstawi- 
cielka amerykańskiego 
koncernu, przybywa do 
małej alpejskiej wioski 
z zamiarem przejęcia 
rodzinnej fabryczki mechanicz- 
nych zabawek. Pierwsze, co tam 


Grafika ma przypominać stare- 
go dobrego Mysta i stworzoną 
przez tego samego autora pięk- 
ną Amerzone, przygodówkę na- 
grodzoną za intro na francu- 
skich targach technik kompute- 
rowych Imagina w 1999 roku. 


nowa przygodówka twórców 


trybików i srubek 


widzi, to osobliwy kondukt po- 
grzebowy składający się z meta- 
lowych ludzi i zwierząt. Nabiera 
słusznych podejrzeń, że w niesio- 
nej trumnie leży właścicielka, od 
której fabryka miała zostać od- 
kupiona. Umowę przejęcia powi- 
nien więc podpisać Hans, spad- 
kobierca, który jednak lata temu 


Migające świetlówki, brud, rdza ji portnet 
Gaganna na ścianie = witamy w/RoSji 


wyjechał na Syberię, gdzie ślad 
po nim zaginął. Chcąc nie chcąc, 
Kate rusza tropem Hansa zna- 
czonym wykonanymi jego rękami 
mechanizmami, poznając przy 
okazji historię całej ekscentrycz- 
nej rodzinki. 

Intrygujące? Pewnie, w końcu Sy- 
beria to klasyczna przygodówka, 
a od takiej oczekujemy, że opowie 
interesującą historię. Mózg pro- 
jektu, twórca komiksów Benoit 
Sokal zadba, byśmy poczuli się 
jak w filmie. Klasyczne przygo- 
dówkowe schematy zostaną za- 
maskowane: na poczynania bo- 
haterki otoczenie od- 

powie szerokim wa- 
chlarzem  zacho- 
wań, w dialogach 
znajdziemy wiele te- 
matów do wyboru, 
zaś sterowanie ma 
być tak intuicyjne, 
że prawie niezau- 
ważalne. Dzięki te- 
mu skupimy się na 
zbieraniu poszlak 
i wyciąganiu lo- 
gicznych wnio- 
sków. 


Klasę projektantów widać na każdym 
kroku, Oscar idealnie pasuje do otoczenia 


Twórcy wspominają też w wywia- 
dach o bogatych w szczegóły, re- 
alistycznych sceneriach i efek- 
townych animacjach, które bę- 
dziemy oglądali gdy uda nam się 
rozwiązać kolejne zagadki. 

Jednak w odróżnieniu od Mysta 
i jego niezliczonych klonów w Sy- 
berii ujrzymy naszą bohaterkę 


na ekranie. | to nie samą, a w to- 
warzystwie Oscara. To zbudowa- 
ny niegdyś przez Hansa robot, 
który na własne życzenie będzie 
pomagał nam w poszukiwaniu je- 
go stwórcy. Wskazówek poszu- 
kamy też u innych mechanoidów, 
jeśli tylko zadbamy o ich ożywie- 
nie, odnajdując i instalując bra- 
kujące części 

Syberia rozbudza nadzieje fanów 
rasowych przygodówek, którzy 
długo naczekali się na wciągają- 
cą, bogatą i oryginalną fabułę. 
Już niebawem dowiemy się, czy 
Syberia spełni ich nadzieje. 


| 
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bozy jenieckie zakładane przez hi- 
tlerowców w czasie drugiej wojny 
światowej nie były podobne do 
obozów koncentracyjnych. Wo- 
bec żołnierzy państw zachodnich 
Niemcy częściowo przestrzegali kon- 
wencji genewskiej, więc jeńcy wojenni 
mieli zapewnioną znośną egzystencję. 
Alianci nie bombardowali okolic obozów 
— były to swego rodzaju oazy spokoju. 
W takim właśnie obozie osadzona jest 
akcja gry Prisoner of War. Nasz bohater 
jeden z pojmanych jeńców, wpada na 
trop tajemniczego niemieckiego projek- 
tu, nad którym trwają prace w obozach. 
Jest on otoczony najgłębszą tajemnicą. 
Naszym patriotycznym obowiązkiem jest 
poznanie prawdy i przekazanie informa- 
cji do centrali w Londynie. 
Obóz jeniecki to nie wczasy pracownicze, 
tutaj wszystko dzieje się na komendę, 


© 
1 | fes yk de ża Call 


Go pan dziś taki nerwowy, 


ja tylko toalety szukalem = - 


Jedyna droga ucieczki prowadzi przez druty. 
Powodzenie zależy jedynie od naszej inteligencji. 
M nasz raport to jedyna nadzieja na zwycięstwo 
aliantów w drugiej wojnie. Witamy w obozie! 


zgodnie z wcześniej ustalonym planem. 
Będziemy działać z zegarkiem w ręce. 
Jeśli uda nam się urwać trzydzieści se- 
kund przy śniadaniu, przetrząśniemy 
schowek na narzędzia i być może znaj- 
dziemy coś ciekawego. Idealne zgranie 
naszych kroków z obozowym drylem to 
pierwsza rzecz, jakiej przyjdzie się nam 
nauczyć. Kolejną będzie korzystanie ze 
wszystkich dostępnych przedmiotów. 
Niektóre znajdziemy, inne ukradniemy 
pod nieobecność właści- 
cieli, jeszcze inne kupimy 
od więźniów. Naszą walutą 
będą — jak to w niewoli by- 
wa - słodycze, papierosy, 
drobne przysługi, takie, jak 
glansowanie oficerskiego 
obuwia, a także normalne 
*| pieniądze. Zarobimy je, 
| grając w pokera, tocząc 
walki bokserskie albo rzu- 
| cając kamieniami do celu 
- twórcy włączyli w ten 
sposób do rozgrywki kilka 
interesujących minigier. 

| Poza zbieraniem przydat- 
nych przedmiotów oraz 


Zegarna górze jest równie 
UJ Jk ulalęich na east 


poznawaniem codziennych zadań będzie- 
my też zaprzyjaźniać się z innymi jeńca- 


mi, a nawet z niektórymi wartownikami. . 


Jeśli dobrze trafimy, dowiemy się, kto 
z Niemców nie jest służbistą i na czyjej 
warcie mamy szansę przemknąć się na 
przykład do silnie strzeżonego baraku na 
drugim końcu obozu. 

W grze trafimy do pięciu obozów jeniec- 
kich - każdy z nich będzie miał bardziej 
zaostrzony rygor od poprzedniego. Klu- 
czem do poruszania się po obozach bę- 
dą przeprowadzane ze strażnikami oraz 
współwięźniami rozmowy. Do tego doj- 
dzie też opcja wykonywania zadań po- 
bocznych, jeśli nie zechcemy zabrać się 


JREPORNAŻE 
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od razu do planowania ucieczki. Jako na- 
grodę za ukończenie gry autorzy obiecu- 
ją dwa dodatkowe tryby widzenia: oczami 
bohatera oraz z góry. 

Prisoner of War to gra z pomysłem, 
a na udostępnionych obrazkach widać, 
że grafika będzie przyzwoita. Miejmy na- 
dzieję, że wszystko pójdzie zgodnie z pla- 
nem i jeszcze w tym roku staniemy się 
wirtualnymi bohaterami drugiej wojny. 


PRAWDZIWY BOHATER 


STOSUNKOWO 
UDANA NOG 


Jak w. życiu, nocny szał dyskotekowy jest ulubioną 
formą relaksu goszczących w naszym luksusowym 
ośrodku turystów. A dla nas jest to wspaniała 
okazja do dokonania kilku interesujących 
obserwacji socjologicznych dotyczących 
zachowania osobników ludzkich'w śtadzie. 


W.wyniku poznania się dwojga ludzi. przeciwnej płci 
i wzajemnego uznania charakterów i.aparycji 

za zgodne z przyjętymi standardami jakości 

doszło do nawiązania współpracy na polu 
rozrywek nocnych, Jak to mówią, miłość jest 
ślepa. Nawet na to, że przechodnie ślepi nie śą. 


swojego źycia Gdy już zwabimy ich do sie- 
bie, wydusimy z nich ostatni grosz, a za- 
robione pieniądze zainwestujemy w no- 
we, luksusowe lokale. Potem rozbuduje- 
my ośrodek o kolejne przybytki: baseny, 
toalety, grille, wypożyczalnie sprzętów 
wodnych, punkty pierwszej pomocy 
oraz najrozmaitsze bary i kafejki przezna- 
czone dla ściśle określonej klienteli - na 
| przykład tylko dla surferów. 

| Zależnie od jakości i bogactwa wyposaże- 
nia zmieni się prestiż naszego kurortu 
wyrażany liczbą gwiazdek. Na zadowole- 
nie gości wpłyną też czynniki od nas nie- 
zależne - na przykład deszcz całkowicie 
zepsuje im humory. Podobne skutki będą 
miały wypadki takie, jak dajmy na to za- 
trucia pokarmowe. 


Goście rajów wakacyjnych 
odpoczywają za dnia. Krótka 
tropikalna noc jest zbyt 
cenna, by tracić ją na sen 
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już po wakacjach. Wraz z końcem 
sierpnia na plażach milknie pogodne 
disco, słońce przełącza się na tryb 
ekonomiczny, a ratownicy przestają 
szpanować klatami. Nie wszędzie 


jednak. Na wyspach tropikalnych szam- 
pańska i nieskrępowana zakazami moral- 
| nymi zabawa trwa przez okrąglutki rok! 
Właśnie na jedną z nich się przeniesie- 
my, grając w Beach Life. 

| Obejmiemy stanowisko menedżera jed- 
nego z ekskluzywnych kurortów wypo- 
czynkowych i od zera zbudujemy w nim 
najbardziej rozrywkową bazę turystycz- 
ną na świecie. Korzystając z instalowa- 


nych przez nas kamer obejmujących każ-. 


de miejsce w ośrodku, zabawimy się 
w podglądaczy, śledzących dowolnie wy- 
branego pensjonariusza. 

Beach Life połączy elementy gier Theme 
Park i The Sims. Na początku, dysponu- 
jąc ograniczoną ilością gotówki, zatrudni- 
my personel i wzniesiemy najpotrzebniej- 
sze budynki: hotel, restauracje, bary, dys- 
koteki i sklepy. Ustalimy w nich ceny, któ- 
re będą miały wpływ na typ klienteli i licz- 
bę chętnych na spędzenie u wakacji 


Nasz ośrodek zaroi się od różnych typów 
gości. Swoje ciała w słońcu będą smażyć 
grubasy, których Greenpeace, myląc 
z wielorybami, spycha z plaży do morza. 
Ich jedynymi marzeniami będą leżak, cola 
i hamburgery. Niekoniecznie w tej kolejno- 
ści. Obok nich posuwistym krokiem prze- 
mierzą promenadę nażelowani szpane- | 
rzy, troszczący się tylko o sylwetkę oraz 


, Naszym zadaniem jest dogodzenie 
b. jak największej liczbie turystów 
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to be able to find a pat 
o the Beach Barbecue 


o drinka dla swoich przyszłych, a zaraz 
potem przeszłych towarzyszek. Zaintere- 
sowanie pań wzbudzą też surferzy, całymi 
dniami pływający na deskach. Najbardziej 
beztroskimi plażowiczami okażą się im- 
prezowi mężczyźni, od świtu do... świtu 
szukający okazji, by spożyć jak największą 
ilość alkoholu. 

Największe zainteresowanie będą budzić 
oczywiście ozdoby piaszczy- 


stych plaż i nocnych dysko- <gggp > 


tek - młode, hojnie wyposa- 
żone przez naturę dziewczy- 
ny stanu wolnego. A jeśli panie 
przyjadą z mężami? Rzeczywiście brzmi 
to głupio, ale może zdarzyć się i tak. Tro- 
piki rządzą się swoimi prawami, ale pod 
tym względem nie różnią się nawet od 
Ciechocinka! Jednak kobiety zamężne 
pozostaną w cieniu seksbomb. Także 
sprzątaczki, barmanki i zwykłe turystki 
znajdą się w dalszym kręgu zaintereso- 
wań plażowych amantów. 
Światowe życie będzie obserwować ob- 
sługa kurortu: załoga sprzątająca, pra- 
cownicy techniczni i barmani. Tych, któ- 
rzy przecenią swoje możliwości i nie po- 
radzą sobie z dużymi falami, wyłowią ra- 
townicy i ratowniczki rodem z serialu 
o całkowicie nieproporcjonalnie zbudo- 
wanych blondynkach. Zainstalujemy też 
punkt udzielania pierwszej pomocy i sta- 
nowisko ochrony, bo alkohol ma, jak się 
okazuje, ścisły związek ze stopniem agre- 
sji spożywających go osób. Nad bezpie- 
czeństwem czuwać więc będą masywni 
ochroniarze karcący zakłócających po- 
rządek gości. 
Oczywiście nikt nie przyjedzie na naszą 
na wyspę tylko po to, by wysłaną pocz- 
| tówką wzbudzić zazdrość znajomych! Dla 
| spragnionych morskiej przygody gości 
kupimy jacht, a dla wędkarzy - małe łód- 
ki. W Beach Life zostaną też pokazane 
inne letnie atrakcje. Plażowicze popływa- 
| ją w morzu, pograją w piłkę, powylegają 
się na słońcu w poszukiwaniu opalenizny 
i zanurkują, kiedy nabiorą na to ochoty. 


Tropez, ale początki |! 
zawsze są trudne. | 


Gdy będą mieli dosyć tradycyjnych spo- | 


sobów spędzania wol- 
nego czasu, poszukają 
czegoś innego. W ba- 
rach i restauracjach 
spragniony tłum wchło- 
nie hektolitry piwa, wina 
i drinków. Nie kontrolu- 
jący się awanturnicy po- 
czują letni zew natury 
i zrobią wszystko, by za 
nim podążyć. Podczas 
dyskotek, plażowych im- 
prez czy pijatyk w ba- 
rach nasi goście zapo- 
mną o rodzinach i sku- 
pią się na zawiązywaniu 
nowych relacji damsko- 
-męskich. Wakacyjna 
atmosfera, rozluźnienie 
i upalne noce sprzyjają 
naturalnej potrzebie łączenia się w pary 
i pochopnemu podejmowaniu decyzji do- 
tyczących zakładania rodziny. Gdy 
zapadnie zmrok, nasz ośrodek za- 
mieni się więc w wyspę miło- 
ści. By podkręcić at- 


a mosferę, zorgani- 
Ni 
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zczonym luksusami 

turystom goła plaża 

już nie wystarcza 


y 


zujemy kon- 
kursy 


» 


piękności i mokrego podkoszulka. Będzie- 
my to wszystko obserwować z bliska, 
a nawet robić zdjęcia! Wyślemy je znajo- 
mym i na internetowe konkursy, które 
zapowiada wydawca gry. 

Nasi goście określani będą wieloma ce- 
chami. Każdy będzie miał swój charakter 
imię i zdjęcie. Dowiemy się, z czego jest 
zadowolony, czym się smuci i jakie były je- 
go trzy ostatnie myśli. Dzięki temu pozna- 
my potrzeby naszych urlopowiczów i bę- 
dziemy im lepiej dogadzać. A na koniec 
niespodzianka: będzie to pierwsza gra | 
Eidosu, która ukaże się po polsku. Wedle | 
zapowiedzi - pod koniec września. 
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| pochłania kolejne 
| metry plaży. To się nazywa 
| przemysł turystyczny 


Ci panowie poczuli zwierzęcą agresję po 
siódmej kolejce piwa. Ich temperamenty nie 
wytrzymały zaognionej rywalizacji o kobietę 
i postanowili wyjaśnić sobie wszystkie 
sporne sprawy w'sportowy sposób: podczas 
ulicznej. wałki na pięści. Ochrona nie znała 
się na zabawie i zwycięzca zamiast ręki 
królewny. otrzymał karę aresżtu, 


WO AZER 


HWŁAWSGŁACY: 


ALKOKOL SZKODZI ZDROWIU 


Jak widać, autorzy gry postanowili 
przenieść do ekskluzywnych kurortów 
wszystkie elementy wakacyjnej 
rzeczywistości, Tego rodzaju:scenki 
mogłyby być dla nas pouczające, ale 

by ujrzeć leżącego pod skleperr mocno 
spóniewieranego alkoholem dżentelmena, 
nie musimy nigdzie wyjeżdżać. 


o dobra, to nie jest 
gra z Asteriksem. Ale 
także traktuje o złotych 
latach Imperium Rzym- 
skiego, Galii i Gajuszu 
Juliuszu Cezarze. Temat jest wdzięczny, 
a ponieważ zabrali się za niego twórcy 
serii Commandos, spodziewamy się 
arcyciekawych efektów. 
Jednak w strategii Praetorians rozegra- 
my w czasie rzeczywistym konflikty na 
_ większą skalę niż w Commandosach. Za- 
| miast garstką dywersantów pokierujemy 
całymi oddziałami, choć w razie potrzeby 
wydamy również rozkazy jednostkom. 
Nie będziemy też skradać się za liniami 
wroga. Frontalne jatki i zdobywanie 
twierdz za pomocą machin oblężniczych 
trudno nazwać działaniem w ukryciu. Od- 
__ czujemy za to wpływ talentu twórców na 
/ wyważenie rozgrywki. Spryciarze dobrze 
| -. wiedzą, ile obciąć z reali- 
zmu, żeby było zabaw- 
nie, ale nie banalnie. 
W Praetorians naj- 
ważniejsza będzie tak- 
tyka: szybka i właści- 
wa ocena sytuacji 
i wybór odpowiedniej 
reakcji, a nie znajo- 
mość obciążają- 
cych pamięć 
»„, szczegółów. 
| Do takich 
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+ : założeń zostanie do- 
|= , stosowane budowa- 
sj ę / nie, wydobycie su- 
NU ) rowców i powoływanie 
>4 nowych jednostek. Na 

4 każdy z kilkunastu pozio- 

_ mów będziemy mieli do dys- 


pozycji z góry ustalone siły Rzy- 
mian, choć kilka razy staniemy po stro- 
nie Galów i Egipcjan. Powiększymy je, 
wkraczając do napotkanych osad i wysy- 
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Chatka trochę jak z Asteriksa, 
ale starcia zupełnie na poważnie 


em centurionów, by wozów miesz- 
kańców. To, ile wojsk zostanie nam po za- 
liczeniu poziomu, nie będzie miało żadne- 
go wpływu na siły w następnej misji. Su- 
rowce będą zdobywane doraźnie do bu- 
dowy wież strzelniczych i machin oblężni- 
czych. Zbuduje je piechota, co żywo przy- 
pomina rozwiązania z The Settlers. 

Jak widać, prostacką taktykę polegającą 
na szybkim sformowaniu wielkiej armii 
i rzuceniu jej na wroga będzie można so- 
bie schować w buty. Nie oczekujmy też 
niezwyciężonych jednostek. Każdy rodzaj 
wojsk i każda ich formacja będzie mieć 
swoją piętę achillesową. Na przykład for- 
mując chroniony tarczami czworobok, 
czyli tak zwanego żółwia, piechota uod- 
porni się wprawdzie na zdało | 
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Do budowy wież i machin zaganiana jest piechota, 
" Wojacy WA się niczym ludziki w Settlersach 
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Cała Europa płaci 
sk 4 podatki imperium 
Rzymskiemu... cała? 
— Ruszamy na Galów! 


w ferworze walki gracze nie mają czasu 

na ręczne sterowanie widokiem. Dlatego 

pole bitwy w Praetorians obejrzymy tylko 

z dwóch narzuconych punktów widzenia. 

Jeśli mamy dostęp do sieci, zagramy 
nawet w osiem osób. to już wkrótce, bo $ 
gra powinna być gotowa w październiku. | 


ataki i strzały łuczników, stanie się za to 
wrażliwa na głazy z katapult. Z kolei na 
strzelających z twierdzy łuczników za- 
szarżują konni, a tuż pod murami zsiądą 
z wierzchowców i jako piechota wpakują 
się do wieży oblężniczej. Oczywiście przy- 
tomni łucznicy zasypią wtedy drewnianą 
konstrukcję płonącymi strzałami... 
Wreszcie zastawioną w lesie zasadzkę 
zdemaskujemy, wysyłając w tę okolicę 
zwiadowcę z jastrzębiem. 

Niektóre umiejętności jednostek będą 
dostępne tylko co jakiś czas. To pułapka 
na leniwych wodzów, którzy po odkryciu 
skutecznej taktyki chcieliby już zawsze na 
niej polegać. 

Wybór taktyk będzie większy także dzię- 
ki różnicom między wojskami poszcze- 
gólnych narodów. Rzymianie będą zor-. 
ganizowani, a trzymanie się geometrycz- 
nych formacji ma być dla nich natural- 
nym zachowaniem na polu bitwy. Dzicy 
Galowie zastosują prostą taktykę „kupą 
mości panowie”, ale będą szybsi i moc- 
niej przywalą. Z kolei siłą wojsk egipskich 
będzie fanatyzm żołnierzy i ciekawe roz- 
wiązania techniczne. 

Mimo trójwymiarowej oprawy nie poma- 
chamy sobie kamerą. Zdaniem twórców 
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a gra przypomina Thiefa z wi- 
dokiem zza pleców. Chociaż- 
by dlatego, że Matthew, bo- 
hater gry, też jest złodzie- 
jaszkiem. Mieszka w czternastowiecz- 
nej Francji nękanej plagami zarazy 
i Świętej Inkwizycji. Liznąwszy nieco fa- 
chu na prowincji, postanawia poszu- 
kać szczęścia i bogatych łupów w Pa- 
_ ryżu. Próba włamania kończy się nie- 
wesoło: złodziej trafia do więzienia. 
Czeka go proces przed inkwizycją 
z perspektywą mniej lub bardziej bole- 
snej, ale pewnej śmierci. 
Matthew trafia do jednej celi z Jac- 
„kiem, rycerzem z zakonu templariu- 
_ szy, Wycieńczony troskliwą opieką in- 
kwizytorów rycerz umiera na rękach 
złodziejaszka. Jednak przedtem dzieli 
_ się z nim wskazówkami pomagający- 
mi odnaleźć legendarny skarb tem- 
-. plariuszy. Matthew postanawia sko- 
rzystać z okazji. Najpierw jednak musi 
wydostać się z więzienia, a potem nie 
dać się złapać inkwizytoram. 
_ Ale nie tylko średniowieczne rekwizyty 
i profesja bohatera Inquisition przypo- 
minają nam Thiefa. Grając 
w tę pełną akcji przygo- 


Kaci poszli na śniadanie. To okazja, 
by zwiedzić salę tortur bez pokazów 
jak to działa 
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Rok 1348 w Paryżu to czs 
szalejącej czarnej śmierci 
i swiętej Inkwizycji 


dówkę, na paluszkach ominiemy jed- 
nych strażników i schowamy się 
w cieniu przed innymi. Tych, których 
ominąć się nie da, usuniemy pa cichu 
ciosem sztyletu w plecy, a w razie po- 
trzeby ruszymy do otwartej walki, jaka 
że nasz bohater ma być nie tylko zło- 
dziejaszkiem, ale także całkiem nie- 
złym nożownikiem. 


Gdy Matthew przykleja się do ściany, 
widzir 


„co jest za drzwiami | | 


Aby odkryć drogę do skarbu templa- 
riuszy, będziemy wślizgiwać się tam, 
gdzie nas nie chcą i zdobywać poufne 
informacje. Mistrzowskie opanowa- 
nie skoków po dachach i otwierania 
zamków wytrychem stanie się więc 
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TBroń będzie dobrana 
_ z troską o wierność 
* historycznym realiom 


koniecznością. Naszą inteligen- 

cję wykorzystamy do rozwiązy- 
wania "zagadek logicznych. 
Część z nich będzie polegać na 
twórczym zastosowaniu znalezio- 
nych wcześniej przedmiotów. 

W odróżnieniu od Thiefa w Inquisi- 
tion zobaczymy swoją postać na 
ekranie. Wszystkie znajome zagryw- 
ki wykonamy trochę inaczej, korzysta- 
jąc przy tym z wygodnych ujęć kame- 
ry. Zobaczymy też odtworzone z dba- 
łością o historyczne realia scenerie. | 
Siedem poziomów gry zawiedzie 
nas do piętnastu miejsc w ówcze- 
snym Paryżu i pod nim. 

Krążąc uliczkami przygnębiają- 

cego miasta, obejrzymy na 
przykład autentyczne gotyckie 
budowle oraz mieszkańców 
ubranych w stroje z ówczesnej 

epoki. Nie wspominając już 

o głodnych szczurach i maso- 

wych grobach ofiar zarazy. 

Nie będą to przerysowane 
szaleństwa w stylu filmu Vi- 

docq, a raczej próba natu- 
ralistycznego oddania 

klimatu średniowiecza, 

jak w filmie Imię róży. 
Planowany termin 
ukazania się gry to 
listopad. Do tego 
czasu Matthew 
pozostanie ra- 
czej w cieniu. 


Nie taki Kościół straszny? 


Potępianie okrucieństw Świętej Inkwizycji byłoby takim 
banałem, że choćby z przekory przytoczymy inną opinię. 

| Zdaniem pisarza i publicysty Rafała A. Ziemkiewicza, nasza 
| wiedza o inkwizycji, oparta na ówczesnym słowie pisanym, 

| jest prawdopodobnie wypaczona. Kościół rzymskokatolicki 
—__| nie uznawał wynalazku druku za godne narzędzie 

Ir ewangelizacji. Propagandowe broszury i ulotki drukowali za 
| to protestanci, zajadle zwalczający konkurencyjne 
wyznanie. Co ich powstrzymywało przed wyolbrzymianiem 
| zbrodni rzymskokatolickiej inkwizycji? „Jeśli potraficie 
sobie Państwo wyobrazić historię Solidarności napisaną 

- wyłącznie na podstawie Żołnierza Wolności, to tak właśnie 
wygląda serwowana dziś historia inkwizycji” - pisze 
Ziemkiewicz. Błyskotliwie, ale czy przekonująco? 


jk 
| 


REPORTAŻ 


| BIETA © m 


agraliśmy w nową część najpopularniejszej 
piłki nożnej (FIFĘ 2002 kupiło ponad trzy mi- 
liony graczy!), grę z najpopularniejszym boha- 
terem książek, czyli małoletnim magiem Har- 
rym Potterem oraz grę z najpopularniej- 
szym agentem świata - Jamesem Bondem. 
Przyniosłyby one wydawcy ogromne pieniądze, nawet 
gdyby ich twórcy zupełnie nie przejmowali się jakością 
produktów, licząc tylko na popularność loga na pudełku. 
Na szczęście tak się nie dzieje. Firma Electronic Arts 
ma indywidualne podejście do każdej grupy odbiorcówi 
i umiejętnie dobiera nie tylko gatunki gier, ale nawet ich 
poszczególne elementy. 
Na przykład nowa gra z Bondem, Nightfire, ukaże się na 
pecety oraz na nowe konsole: PlayStation 2, GameCu- 
be'a i Xboxa. Nad tymi wersjami pracują dwa różne ze- 
społy - jeden zajmuje się grami konsolowymi, a drugi 
pecetową. Wszystkie będą strzelaninami, w których ak- 
cję oglądamy oczami Jamesa Bonda. W wersjach kon- 
solowych pojawią się jednak poziomy zręcznościowe, na 


Podczas znegiaiiócg pokazu 
„w siedzibie firmy Electronic 
Arts brzedstawiciel PLAYA 
zaboznał się z trzema 
grami, których nie iqczy nic 
poza TRNNEA FO. nej 


których sterując samolotem, śnieżnym skuterem czy 
łodzią podwodną, unikamy niebezpieczeństw albo strze- 
lamy do każdego pojawiającego się celu. W wersji pece- 
towej znajdzie się natomiast rozbudowany tryb dla wie- 
lu graczy oraz więcej poziomów. 
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Gra Harry Potter and the Chamber of Secrets (która 
w Polsce ukaże się pod tytułem Harry Potter i komnata 
tajemnic) pisana jest na PlayStation, PlayStation 2, Ga- 
meCube'a, Xboxa, peceta, GameBoya Color i GameBoya 
Advance. Gry na konsole nowych generacji tworzone są 
przez jeden zespół, pecetowa robiona jest na innych za- 
sadach i znajdą się w niej zupełnie inne poziomy. Jeszcze 
inni ludzie tworzą wersje na GBA i GBC. Gry na Game- 
Boya Advance i GameCube'a będą współpracować, 
otwierając dostęp do ukrytych poziomów. 

Zwykle pojawianiu się wersji gier na różne platformy to- 
warzyszyły głosy niezadowolonych graczy: że za mało 
ulepszeń, że taka sama jak wersja, która rok wcześniej 
ukazała się gdzie indziej, że za mało unowocześniona... 
Tym razem chyba nie będzie już powodów do narzeka- 
nia. Tylko FIFA 20083 robiona jest przez jeden zespół i 
pojawi się na Xboxa, GCN, PS2 i pecety. Nie wiemy 
jednak, czym będą różniły się te gry. 

Takie traktowanie graczy nam się podoba i właśnie tego 
oczekujemy od największego światowego wydawcy. Brawo! 


ma 


ames Bond powraca. Zamiast 
korzystać ze scenariusza które- 
goś z filmów, producenci wymy- 
ślili i napisali własną historię. 
Wiarygodności dodaje jej twarz Pierce'a 
Brosnana wykupiona na potrzeby gry. 
W tej sytuacji marnotrawstwem wydaje 
się zrobienie klasycznej strzelaniny z wi- 
dokiem z oczu bohatera. Wizerunek Bro- 
snana tani na pewno nie jest, a obejrzy- 
my go tylko w trakcie licznych animacji 
obrazujących rozwój fabuły. 
Zaprezentowano nam wszystkie cztery 
wersje gry. Wydania konsolowe nie będą 
znacznie różnić się między sobą i są ro- 
bione przez jeden zespół, nato- 
miast wersja pecetowa pisana 
jest oddzielnie. Znajdziemy w niej 
znaczące zmiany w stosunku do 
konsolowych — wyrzucone zosta- 
ną wszystkie poziomy, w których 
kierujemy samochodem, skute- 
rem śnieżnym i łodzią podwod- 
ną. Twórcy wersji pecetowej kon- 
centrują się na trybie z widokiem 
z oczu. Tyle tylko że w pewnych 
sytuacjach kamera opuszcza bo- 
hatera i ustawia się z boku, po- 
kazując Pierce'a Brosnana.. to 
znaczy Jamesa Bonda w całej krasie. 
Jedną z takich sytuacji jest przekradanie 
się po wąskim przesmyku nad przepa- 
ścią. Naszym zadaniem jest jak najcich- 
sze przeczołganie się pod murem, po 
którym chodzą strażnicy. 

Że wszystkich wersji Nightfire pecetowa 
była amajmniej zaawansowana. Dało się 
zagrać w zasadzie tylko w trzy poziomy 
do zabawy w pojedynkę oraz jeden dla 
wielu graczy. W sumie poziomów ma zaś 
być około piętnastu. 

W pierwszej misji James Bond skacze 
na spadochronie nad okrytą śniegiem 


sj Oczarowały mnie 
j pani piksele 
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Podobnie jak w Medal of Honor, 
wrogowie odrzucają granaty 


Rozwiązania siłowe będą mniej 
opłacalne. Bond ma być finezyjny! 
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walczymy z członkami yakuzy 
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posiadłością. Mamy dostać się do budyn- 
ku, w którym trwa bal. Uzbrojeni w pisto- 
let z tłumikiem i pięść Brosnana zabiera- 
my się do wykonywania zadania. 
Przeciwnicy są uważni i jeśli zostajemy 
wykryci, od razu rzuca się na nas armia 
uzbrojonych strażników. W prezentowa- 
nej nam wersji wrogowie byli trudni do 
zabicia, nawet strzały w głowę nie robiły 
na nich szczególnego wrażenia. Na 
szczęście James też jest twardzielem, 
więc jakoś się to równoważy. Jeżeli wyko- 
naliśmy założenia misji w stylu bondow- 
skim - bez zbędnego rozlewu krwi, korzy- 
stając z gadżetów i dyskretnie — dostaje- 
my o wiele lepszą końcową ocenę. 
Arsenał jest bogaty, jak grę o Bondzie 
przystało. Wśród dostępnych spluw wi- 
dzieliśmy uzi, pistolet maszynowy, shot- 
gun, wyrzutnię rakiet, granatnik, walizkę, 
która po porzuceniu samoczynnie skła- 
dała się w stacjonarny karabin maszyno- 
wy, granaty, paralizator i bomby. Niektó- 
re spluwy mają alternatywny tryb strze- 
lania - w wypadku wyrzutni rakiet po od- 
paleniu pocisku sterujemy jego lotem. 
Listę gadżetów powiększy też wciągają- 
cy haczyk, okulary do patrzenia przez 
ściany, zapalniczka z aparatem (w jednej 
z misji należy sfotografować wszystkich 
gości na imprezie) oraz sprytnie ukryte 
wytrychy elektroniczne. 

Obejrzeliśmy jeszcze wnętrze japońskie- 
go pałacu, a potem zmierzyliśmy się z in- 
nymi dziennikarzami. Terenem walki był 
skarbiec. Kilkupiętrowy obszerny hol stał 
się sceną licznych efektownych 
zgonów - biegający w dole by- 
li łaewym celem dla graczy 
stojących na górze. Tak jak 
cała gra, tryb muki nie jest 
jeszcze dopracowany, ale 
zapowiada się obiecująco. 
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a rynku pecetowym seria F|- 
FA jest wciąż bezkonkurencyj- 
na. Dosłownie. Jednak mimo 
braku rywali autorzy stale ją 
modyfikują. Pokazana nam wersja gry by- 
ła jeszcze bardzo wczesna. Choć dostęp- 
nych było sporo drużyn, twórcy zachęcali 
do wyboru Realu Madryt i Manchesteru 
United oraz stadionu Old Trafford. Dużo 
pracy wymagają jeszcze takie elementy, 
jak gra zespołowa, strzały, a zwłaszcza 
zachowanie bramkarza. 
Pierwsze rzucające się w oczy zmiany za- 
szły w sterowaniu. Do naszej dyspozycji 
oddano cztery zagrania: podanie piłki do- 
łem do najbliższego zawodnika, podanie 
piłki dołem na dojście, strzał oraz poda- 
nie górą. Teraz już nie katujemy przycisku 
odpowiadającego za bieganie. Wystar- 
cza tylko go przytrzymać. Bardziej reali- 
stycznie zachowuje się piłka - nie przy- 
kleja się do nogi i ucieka nam przy każ- 
dym dotknięciu. To znacząco zmienia 
sposób dryblowania. Kierunek, w jakim 
toczy się piłka, zmieniamy dobrze wymie- 
rzonymi muśnięciami. 
Dodany został też przycisk odpowiadający 
za zastawianie piłki ciałem. Ma on pomóc 
w sytuacjach, kiedy w niezwykle ważnym 
meczu bronimy wyniku. Okrążanie piłki 
w taki sposób, aby uniemożliwić przeciw- 
nikowi jej odebranie, trudno nazwać spor- 
towym zachowaniem, ale w krytycznej sy- 
tuacji takie nieczyste chwyty okazują się 
niezwykle przydatne. 
Zmieniło się wykonywanie stałych frag- 
mentów gry. Przy wybijaniu rzutów roż- 


nych i biciu wolnych w rogu 
ekranu pojawia się symbol pił- 
ki. Używając małego celowni- 
ka, wybieramy na niej, w które 
miejsce futbolówki chcemy 
kopnąć, a następnie za pomo- 
cą dwóch wskaźników prze- 
suwających się po skali okre- 
ślamy stopień podkręcenia 
piłki oraz siłę strzału. Wskaź- 
niki poruszają się szybko i ma- 
my tylko jedną szansę, aby się 
wstrzelić. Lepsi w wykonywa- 


niu rzutów wolnych zawodni- Li 
cy będą mieli wydłużoną ska- 
lę, dzięki czemu łatwiej będzie | 
im poprawnie wykonać rzut. Ę 

O ile nie sposób jeszcze wyrokować > Ś 

o wszystkich elementach rozgrywki, bo [> 

nie są dopracowane, o tyle grafika wyglą- [> 

da już na skończoną i jest świetna. Za- | 

wodnicy zachowują się realistycznie pozwem w 

i do złudzenia przypominają piłkarzy || | 


znanych z prawdziwych boisk. Takie 
drobiazgi, jak łysy placek na głowie Zi- 
dane'a czy charakterystyczna fryzura 
Beckhama, stają się powoli standar- 
dem, ale już na przykład plaster na 
obrączce ślubnej Scholesa świadczy 
o wyjątkowej trosce o detale. 
Autorzy gry zapewniają, że gotowe 
modele postaci w pełnej wersji gry 
będą wyglądać jeszcze bardziej wiary- 
godnie. Znani zawodnicy zostaną od- 
tworzeni w najdrobniejszych szczegó- 
łach, takich jak łańcuszek Luisa Figo. 
W bramce Liverpoolu oczywiście stoi 
Dudek, jednak nie udało nam się wyjść po- 
za ekran wyboru składu i nie 

wiemy, jak wygląda. W po- „<= 
łączeniu z wykupioną li- * 
cencją na prawdziwe 
nazwiska zawodników 
i składy będzie to sta- 
nowić niezwykle cieka- 
wy pakiet. 

W FIFIE 2003 znajdą 

się dwa tryby roz- a - 
grywki: symulacyjny m | 
i zręcznościowy. Ten 
pierwszy będzie 
bardziej złożony, 
natomiast ten dru- 
gi jest przeznaczo- 
ny dla mniej Ę 
wtajemniczo- 4 
nych graczy. x 
Wprowadzając te 
zmiany, twórcy poło- 

żyli większy nacisk na 
umiejętności manualne 
graczy. Piłka zachowuje się 
teraz jak prawdziwa: zmienia 

tor lotu po odbiciu się od zawod- 
nika i odbija do nogi podczas biegu. 
Gra będzie więc trudniejsza, ale 
i ciekawsza. Nowa FIFA już na tak 
wczesnym etapie wygląda na bar- 
dziej symulacyjną niż poprzednie 
części. Zapowiada się przebój. 
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siążkę, na podstawie której po- 
wstaje nowa gra o przygodach 
Harry'ego, znamy już od paru 
lat. Mimo to jednak Electronic 
Arts niechętnie rozstaje się z materiałami 
dotyczącymi nowej gry, która towarzyszyć 
będzie światowej premierze drugiej części 
filmu o małym czarodzieju. Czego się bo- 
ją!? Fabułę już znamy! 
Domowy gnom Zgredek ostrze- 
ga naszego bohatera, że je- 
żeli ten wróci na uniwer- 
sytet po wakacjach, zda- 
rzy się tam coś strasz- 
nego. Harry, nie odczu- 
wając szczególnej po- 
trzeby pozostawania 
w towarzystwie Dursley- 
ów, mimo wszystko wra- 
ca. Po powrocie na Ho- 
gwarts jest świadkiem wie- 
lu niepokojących wyda- 
rzeń: w łazienkach 
grasuje potwór, 
Draco Mal- 
foy za- 


[Rzut małym gnomem 
w wersji na Xboxa 
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chowuje się równie nieprzyjemnie jak zwy- 
kle, a na dodatek ktoś zamienia młodych 
czarodziejów w kamienie. W grę wchodzi 
tu przepowiednia mówiąca o straszliwym 
potworze ukrytym w tytułowej komnacie 
tajemnic przez Salazara Slytherina. Po- 
twór ów miał uwolnić uniwersytet od 
uczniów nieczystej krwi. 
Pecetowy Harry Potter idzie w ślady po- 
przedniej gry. Kierując poczynaniami 
młodego czarodzieja, przebywamy kolej- 
ne poziomy i zbieramy różne przedmio- 
ty - fasolki Bertiego Bottsa, czekola- 
dowe żaby oraz karty. Przy okazji 
oczywiście czarujemy ile wlezie. 
Kamera pokazuje akcję zza pleców 
głównego bohatera. Na boki roz- 
glądamy się przy użyciu myszy, cza- 
rujemy, naciskając jej lewy przycisk, 
a skaczemy za pomocą prawego. 
Obsługa i sterowanie wydają się 
bardzo dobrze dopracowane. 
Jest to o tyle istotne, że 
w dostępnej na prezenta- 
cji wersji gry skakania 
było całkiem sporo. 


| Wersja na PS2 też 
wygląda dobrze 


W ostatecznej wersji mają się znaleźć 
cztery poziomy treningowe oraz dziesięć 
poziomów właściwych. Na poziomach tre- 
ningowych postawione nam zostaną róż- 
ne wyzwania. Teoretycznie jedyne, co bę- 
dziemy musieli zrobić, to znalezienie jednej 
wielkiej gwiazdy na końcu etapu, ale są 
tam też poukrywane liczne inne przedmio- 
ty takie, jak żaby, fasolki i mniejsze złote 
gwiazdki. Do tego poziomy treningowe 
przechodzimy na czas. 

Komnata tajemnic będzie dostosowana 
do potrzeb zarówno mniej, jak i bardziej 
doświadczonych graczy. Ci pierwsi przej- 
dą ją po prostu od początku do końca. 
Na drugich czekają liczne sprytnie po- 
ukrywane przejścia oraz dodatkowe, 
trudniejsze do wykonania wyzwania. 
Typowe zagadki wymagają naszej spo- 
strzegawczości. Widząc pokruszony blok 
skalny, kierujemy w niego naszą magicz- 
ną różdżkę. Jeżeli iskierki stanowiące 
coś w rodzaju celownika przywierają do 
powierzchni, oznacza to, że da się rzucić 
czar. Gra sama wybiera, jakiego zaklęcia 
używamy - jeżeli jest to kamienny podest 
z symbolem zaklęcia Spongify, rzucenie 
czaru spowoduje uaktywnienie tej ma- 
gicznej trampoliny. Z kolei kiedy wyceluje- 
my różdżkę w wielgachnego pająka, uśpi- 
my go innym zaklęciem. 

Nasze zadanie polega w dużej mierze na 
obserwacji otoczenia i wodzeniu po po- 
dejrzanych obiektach różdżką. Poza tym 
walczymy też ze złośliwymi gnomami 
i wrzucamy je z powrotem do jam, roz- 
puszczamy kałuże kwasu blokujące dro- 
gę, przesuwamy kamienne bloki i patrzy- 
my przez ściany, za którymi poukrywane 


Harry Potter 


i komnata tajem 
WRACAMY DO HOGWARTS 


ARA JE : 
Profesor Dumbledore | 
robi wrażenie! 


są wartościowe przedmioty. Autorzy 
obiecują też minigry takie, jak quidditch 
oraz pojedynki magów. 

To prosta gra z ładną grafiką i licznymi za- 
gadkami, której fabuła wiernie naśladuje 
książkę J. K. Rowling. Autorka pozostaje 
zresztą w kontakcie z twórcami gry. Na 
razie zapowiada się nieźle. Zwłaszcza że 
wydawca obiecuje, że gra ukaże się u nas 
we w pełni spolszczonej wersji z głosami 
aktorów, którzy będą dubbingowali film. 


Przyjaciele 


|) Lot samochodem będzie jedną 
kluczowych scen filmu 
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CINETEXT/MEDIUM 


BDGOC PRZE -D RINGII 


- Halo, halo, tu stanowisko komentatorskie. 

Mówi do państwa Jojoy, a ten przesympatyczny dżentelmen, 
który przedstawiłby się państwu, gdyby nie przegryzał właśnie udźca, to 
Padie. Dziś znów będziemy oceniać szanse gier, które wkrótce stoczą 
walkę na rynku. Słyszę już pobrzękiwanie toporów, skupmy 
się więc na zawodnikach. 


PIERWSZE WRAŻENIE 


Character Generation 


Wstąp do legii cudzoziemskiej! Poznaj su- 
rowe piękno Doliny Lodowego Wichru! 
j Od zaraz potrzebni są bohaterowie, któ- 
rzy obronią Dziesięć Miast przed połączo- 
nymi siłami goblinów, orków i innych wro- 


Zostań prawdziwym mężczyzną w straży 


miejskiej! Neverwinter, miasto na północy | 
Faerun, zostało dotknięte potworną zara- | 


zą. Potrzebujemy zdrowych, silnych ludzi 
do zapanowania nad szerzącą się anar- 


_ gów cywilizacji. Na najdzielniejszych czeka  chią. Aha, na najdzielniejszych czeka oczy- 
niezwykle ważna misja do wykonania... wiście niezwykle ważna misja... 


= Cóż to będzie za walka! Dwie ekipy, które niegdyś połączonymi siłami wskrzesiły podupada: || 
__ jący gatunek pecetowych gier fabularnych, tworząc Baldur's Gate, teraz stoją naprzeciw sie* | 


' bie. Obie ich gry są oparte na ADD... 
- Ejdiendi? To jakiś nieznany brat artuditu, który pojawi się w trzecim epizodzie? 
- Nie, Padie, to skrót od angielskiego Advanced Dungeons G Dragons, nazwy jednego || 
z popularniejszych książkowych systemów RPG. 
- Jak to „książkowych”? 


- Tak się mówi. Chodzi o grupowe gry fabularne toczone w wyobraźni uczestników i na kart- | 
kach z charakterystykami postaci, zgodnie z zasadami wydanymi w postaci grubych zazwyczaj : 
książek. Patrząc na to, co trzymasz w ręku, przypominam sobie jeszcze, że używa się w nich ko- || 


ści. W komputerowych odpowiednikach zamiast kartek i wyobraźni jest ekran monitora... 


- Z mnóstwem tabel pełnych współczynników i umiejętności, ekranów z ekwipunkiem i tak da- | 


lej. A dobry ten system, o którym mówiłeś, Jojoy? 


- Jeden z najlepszych. Zresztą pozwolę sobie zauważyć, że miałeś już z nim do czynienia, gra: | 


jąc we wspomnianego Baldursa. 

- Tak? Nie przyjrzałem się, bo kapitalne walki i przygody wessały mnie bez reszty. Ale zaraz, 
skoro twórcy obu dzisiejszych gier zrobili kiedyś Baldursa, to znaczy, że fabuły i starcia w ich 
nowych produkcjach mogą być równie dobre! 

- Jeśli nie lepsze... 


OPRAWA 


Dzięki technologiom sprawdzonym już 
w takich grach, jak dwie części Baldur's 
Gate, Planescape: Torment czy Icewind 
Dale, wyglądam olśniewająco. Piękne, 
szczegółowe tła - ręczna robota! Nowe 
animowane czary, hordy potworów jedno- 


, cześnie na ekranie! To ulepszona tradycja! 


Czy nie czas postawić na nowoczesność 
i przejść w trzy wymiary? Wtedy dopiero 
widać, że miasto naprawdę żyje. Reali- 
styczne animacje, dynamiczne efekty 
świetlne, szczegółowe postacie, które da 
się podziwiać z każdej strony! Czary? Do- 
piero u nas jest na co popatrzeć! 


- No, nie wiem.. Ręczna grafika w wysokiej 
rozdzielczości to niemal obowiązkowy atry- 
but rasowego rolpleja, przypominają mi się 
godziny spędzone przy poprzednikach. Przej- 
rzysty widok z oddalenia ułatwia planowanie 
starć. A 3D może i jest efektywne, ale na 
pewno o wiele mniej efektowne. 

- Chyba żartujesz, Padie. Widziałeś ulice Ne- 
verwinter? Gdy na przykład idziesz w nocy 
z pochodnią, możesz bez końca gapić się na 
przesuwające się cienie obiektów. No i co jak 
co, ale je zawsze postawię na prawdziwe, 


| trójwymiarowe postacie... 
| - Aich kiepawe twarze? Przetrzyj nieco swe 


szkiełka i przyjrzyj im się z bliska. 
- Ha! Ja to przynajmniej mogę. A twoim 


1 wspaniele namalowanym bohaterom z lce- 


wind Dale Il w ogóle nie da się zajrzeć w twa- 
rze, nawet malusieńkiego zbliżenia zrobić. 
Poza wizerunkami w menu, ale to się nie li- 
czy. Większa swoboda kamery to sól trójwy- 
miarowej oprawy. Bliższa perspektywa po- 
zwala lepiej wczuć się w przygodę, a jak trze- 


| ba, to jest i oddalony widok. 


- A ten cały czas z tym swoim trójwymia- 
rem. Przecież to nie ma za grosz stylu! 
W mieście jest jeszcze znośnie, przyznaję, 
jednak już pola i lasy w Neverwinter Nights 


| nijak się nie mają do rysowanych wspaniało- 
| ści z Icewind Dale II. 


” 
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ROZGRYWKA. 


ICEWIND DALE II NEVERWINTER NIGHTS 


Interfejs został zmieniony, ale to wciąż Stwórz własny Świat, z jego wszystkimi 
stary, dobry lcewind Dale! Siadasz miastami, lochami i potworami. Wymyśl 
i grasz, jakbyś w ogóle nie przestawał. przygodę, którą będą przeżywać znajomi 
Odwiedź Oko Smoka, zajrzyj do Kuldaha- i nieznajomi gracze w internecie. Wpuść | 
wszystkich potrzebnych profesjito jestto, ru, sprawdź, co u starych znajomych! ich do swojego świata i na bieżąco re- 


ICEWIND DALE II 


Ma być krótko, zwięźle, na temat i znajo- 
mo, żeby po prostu dało się zasiąść i wal- 
. czyć. Sześcioosobowa, stworzona przez | 
| gracza drużyna z przedstawicielami 


co rolplejowe tygrysy lubią najbardziej! Pamiętasz jeszcze Oswalda? aguj na ich poczynania! 


.......£c.©..©.©0000000000000000000 

- To wszystko, czym jest Icewind Dale II, już było, a ja mam nowość: komputerową symulację 

książkowej sesji ADGD przez internet. 

- Ty znowu z tymi ksiażkami... 

- W tradycyjnych RPG jeden z uczestników jest tak zwanym mistrzem gry. Wymyśla miejsca, 

do których trafią gracze, i przygodę, którą przeżyją. To on prowadzi potem całą rozgrywkę... 

- Przecież to wszystko może zrobić komputer! 

- Tak, ale komputer nie potrafi improwizować, a żywy człowiek dostosowuje się do poczynań 

graczy. Neverwinter Nights zawiera program do tworzenia scenerii oraz drugi, pozwalający 
' wprawić twój świat w ruch i zaprosić do niego do 64 osób (przez sieć lokalną lub internet). Ty 

śledzisz ich poczynania i sterujesz światem. Jesteś bogiem... 

-.. uświadom to sobie... Właśnie sobie uświadomiłem, że mogę spuścić im na głowy fortepian 

i zakończyć sprawę... 

- Ehh. Tu nie chodzi o rywalizację, tu wszyscy, gracze i mistrz, mają się dobrze bawić... 


NEVERWINTER NIGHTS 


| A gdzie wielowątkowość fabuły? Gdzie po- 

| boczne zadania, w których przebieramy || 

| jak w ulęgałkach? Drużyna? My mamy |- 

| propozycję dla indywidualistów: jeden bo- ę ICEWIND DALE II 

| hater! A w razie potrzeby można kogoś FAOZSOZ ei dewiacji = wait 

wynająć i potem nim dowodzić, ale nie pro- BLACK ISLE 

wadzić za rączkę. To są myślące osoby... 2-20 oka iGO --COŚBĄCZEE 00 -0l00— 
....ecccceeeeeeeeca_o 
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- Jeden bohater? Przecież nie da sobie ra: MAF 
dy! Tylko połączone siły i umiejętności kilku , 
osób pozwalają przeżyć. Mam rację, Jojoy? 
- W zasadzie tak, Padie, tylko że obie gry * 
opierają się na tak zwanej trzeciej edycji za- 
sad ADGD, które pozwalają na bardziej | 
wszechstronny rozwój. Nie ma już problemu, 
że dana klasa postaci nie umie czegoś robić 
i koniec. Zdobywasz poziom i inwestujesz 
punkty doświadczenia w pożądaną cechę, 
a także wybierasz z listy przydatne specjalno- 
ści (na przykład talent do dwuręcznej broni). 

- Tak jak w Falloucie? 

- Właśnie tak. Dzięki temu nauczysz maga 
strzelania z łuku, a wojownika trudnej sztuki 
uzdrawiania. Nie bez trudu, ale nauczysz. 
Dlatego w Neverwinter Nights będziesz / 


CRcyr"r] - 


* PODOBNY DO | Soo! DALE 


PROGNOZY 


- Wynik tej walkijest przykład. Chodzi | 
naprawdę trudny do mi o to, że mam 
przewidzenia. Obie ogromną ochotę 
gry mają doskonałe ro- zanurzyć się w zna- 
prowadził pojedynczego bohatera. A jeśli po- dowody... nym klimacie Icewind 
trzebna okaże się umiejętność, której nie - Obie mają TEN SAM ro- Dale, z jego rysowaną 
| masz, wynajmiesz odpowiedniego sojusznika. f dowód, Padie. Ale podczas gdy jedna firma _ grafiką i drużyną, z którą można pogadać, 
|= | - Czyli jednak jest drużyna! postanowiła zrobić więcej tego samego, dru- przywiązać się trochę... „le 
| — Nie całkiem, bo nie sprawujesz bezpośred- ga ambititnie stara się doprowadzić do no-  - A ja ci mówię, że pora już zacząć się przy- 
niej kontroli nad towarzyszami. Ustalasz tyl- _ wej rewolucji w gatunku. wiązywać do Neverwinter Nights, bo edytor 
| ko z nimi pewne zasady działania. , - A słyszałeś takie powiedzenie: jeśli coś _ przygód to rewolucja. j 
| - Tak jak w Falloucie! A co Icewind Dale Il? działa, nie próbuj tego naprawiać, Jojoy? - | co, może będziesz go używał? Nie wić 
- Ma taki sam system, tylko że tutaj trady- > - A słyszałeś, że tradycja jest wrogiem po- s żebyś kiedykolwiek coś stworzył, s 
|| cyjnie już prowadzisz drużynę składającą się | stępu? , „ ja nie, ale znajdą się tacy, którzy bę: 
| zsześciu postaci. - A słyszałeś, że trudno jest nauczyć stare- 4 kreować światy i zapraszać do nich gra- 
- To sześć razy więcej możliwości. *_ go psa nowych sztuczek? czy po drugiej stronie sieci. A jeśli trafi się na 
- Hm, tak, ale bez szybkiej pomocy w posta: 4 - Mówisz o sobie, Padie? niegłupiego mistrza gry, zabawa będzie cie- 
| ci najemników. - Uhm, to rzeczywiście nie był najlepszy  kawsza niż w Ultimie Online czy Everqueście. 


ć 


, fia też na trop gigantycznego spi- 


| materiał na grę - nieoczekiwane 
| zwroty akcji są tu wręcz obowiąz- 
, kowe. Naszym nadrzędnym zada- 


| kretów przeszłości. 

| Wspomnienia bohatera będą gry- 
| walnymi fragmentami. Zależnie od zachcianki poko- 
| namy je najkrótszą drogą albo pomyszkujemy dłużej, 
| odkrywając dodatkowe informacje o przeszłości XIII — 


Fabuła z komiksu 

w stylu Tożsamości 
Bourne'a wymieszana 
z Unrealem i podana 
na rysunkowo. 

W tym szaleństwie 


| jest jednak metoda 


tylizowanie trójwymiarowych gier na kre- 
skówki [z wykorzystaniem techniki zwanej 
cel-shading)] staje się powoli obowiązują- 
cym trendem (czyli owczym pędem). Na 
razie ogarnia konsole; na pecetach ma 
jeszcze posmak oryginalności. Twórcy przygodówki ak- 
cji XIII mogli więc pójść po linii najmniejszego oporu 
i wykonać grę, w której rysunkowa oprawa byłaby jedy- 


| nym oryginalnym elementem. Wygląda jednak na to, 
| że nie zamierzają na tym poprzestać. 

, Fabuła gry XIII oparta jest na komiksowej serii o tym 
| samym tytule. Ledwo żywy bohater XIII zostaje wyrzu- 


cony na plażę i nie pamięta, kim jest. Ma przy sobie ta- 


| jemniczy kluczyk do skrzynki depozytowej, a na ciele 


nie mniej zagadkowy tatuaż - XIII. 
Odruchy podpowiadają mu, że Uśmiech proszę! 


jest doskonale wytrenowanym Zaraz wyleci ptaszek 


agentem. Nie wie tylko, czyim. Tra- 


sku zahaczającego o sprawę mor- 
derstwa Kennedy'ego... 
Bohater z amnezją to świetny 


niem stanie się zaś odkrycie se- 


tylko od nas zależy, jak wiele się dowiemy. 


Po akcji pali uprzątnąć ciało i ZERA 
wszystkie poniewierające się po podłodze hałasy 


| 


Komiks XIll (wydawany też w Polsce) to 
połączenie realistycznej kreski Williama 
Vance'a i fantazji Jeana van Hamme'a (te- 
go ostatniego znamy z Thorgala z rysunka" 
mi Rosińskiego). Pierwsza, powstała 
w 1984 roku część rozpoczyna się tak jak 
gra: amnezja, wytatuowana trzynastka, 
kluczyk do depozytu, antyprezydencki spi: 
sek. Prawdziwa karuzela zaczyna się w na: 
stępnych: kolejne teraz-już-na-pewno-praw- 
dziwe tożsamości bohatera, ludzie z po* 
dobnymi tatuażami, dalszy rozwój spisku. 
Słowem, lepszy cyrk niż w serialu Z archi- 
wum X. Jak to w komiksach. 


00 TŁORGALA 00 TRZYNASTKI 


|, bo nie wziąłem okularów 


Spiskowy trop prowadzi między innymi przez takie in- 
stytucje, jak globalne koncerny, mafia oraz armia Sta- 
nów Zjednoczonych. Postrzelamy więc trochę, po- 
skradamy się i pokombinujemy. Niczym James Bond 
wyjdziemy z pozornie beznadziejnych sytuacji, wciąga- 
jąc się na linie, otwierając drzwi wytrychem lub korzy- 
stając z innych przydatnych narzędzi. 

Trzynastkę napędzi ten sam program co Unreala Il, 
a świat będziemy oglądać z oczu 
bohatera. Zwyczajowy zestaw pi- 
stoletów, karabinów i granatów 
powiększą też ciche bronie, takie 
jak harpun czy kusza. A to nie 
wszystko. Krzesło? Świetne do 
przetrącenia kręgosłupa. Butel- 
ka? To potencjalny tulipan! 
Grafika jest rysunkowa. Ale 

i tu twórcy wtrącą swoje trzy- 
naście groszy, nadając opra- 

wie komiksową  kancia- 
stość. Na dodatek na ekranie 
pojawią się znane z komiksowych 
okienek wyrazy dźwiękonaśladowcze. Pistolet wygene- 
ruje wielki napis BLAM! Trafiony nim przeciwnik wyplu- 
je ARGHH. Coraz wyraźniejsze napisy TAP, TAP, TAP 
będą symbolizować nadchodzącego strażnika. 

Cóż zrobić w takiej sytuacji? Poza oczywistymi próba- 
mi ukrycia się albo postrzelenia przeciwnika nasz wy- 
bór często padnie na pochwycenie go od tyłu. Wtedy 
albo skręcimy delikwentowi kark, albo weźmiemy go 
na spacer Trzymając ofiarę przed sobą jedną ręką, 
drugą chwycimy za broń i wskoczymy do sali pełnej 
wrogów. Wyrżniemy wszystkich po kolei, nie przejmu- 
jąc się ich kulami lądującymi w ciele naszego mimo- 
wolnego towarzysza. Czyż to nie rozkoszne? 

Poza tym jatka do 32 osób w sieci, komputerowo 
sterowani uczestnicy i program do tworzenia no- 
wych aren. Dojdzie też tryb zabawy Cover Me, w któ- 
rym snajper kryje ogniem szarżującego kumpla. 

XIII zapowiada się na strzelaninę z ciekawą fabułą 
i komiksową oprawą, jest przy tym pełna drobnych 
smaczków. Na początku przyszłego roku pogee kre- 
skówkowa Foka nabierze nowyc 
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ważną zawartością poważnego 
opakowania. To coś jak oficjal- 
nie wyglądający krawaciarz, 
którego komórka dzwoni na 
melodię z [iomowego przedsżkola (histo- 
ria autentyczna). A rzeczona gra będzie 
strategią pozwalającą pruć do wybucha- 
jących beczek niczym w klasycznych 
strzelaninach. Wszystko przy wtórze ry- 
ku stadionowych tłumów. 
Aby przygotować nas na późniejsze przy- 
mrużenia oka, twórcy wykoncypowali fa- 
bułkę głupią niczym science fiction z lat 
|) piędziesiątych. Dość powiedzieć, że od- 
|| dział ziemskich marines trafia do niewoli 
w bajkowym cesarstwie na planecie 
w nieznanym zakątku kosmosu. Mają 
tam wesprzeć córkę nieżyjącego cesa- 
| rza, która walczy o swoje prawa do tro- 
nu. Wsparcie polega na tym, że córecz- 
ka wystawia niezwiązanych lokalnymi 
| układami ziemskich wojaków jako gladia- 
torów. Ich dowódca, major Greg D. Calla- 
han wyraża na to zgodę, ponieważ 
alternatywą jest egzekucja. 
Galaktyczne igrzyska rozpoczną | 
się pod koniec listopada, wraz 
z premierą gry. Areny umieszczone są 
w różnych klimatach - dżungla, pustynia, 
tundra... Armie wielkie nie będą: pokieru- 
jemy pojedynczymi żołnierzami, jak 
w Mythu. Każda ze stron 
będzie miała swoją 
sześciomisjową 


) kampanię, po- 
walczymy także 
4 wsieci. 


Przeciwnicy mają 
reprezentować najróżniejsze 
style. Jednym z dowódców będzie 

robotyczny Maximix. Przywiezie ze so- 
bą cyborgi i roboty uzbrojone w lasery 


EGHNOLOGIA, TESTOSTERON 


| amy tu do czynienia z niepo- - 


Maximix mimo prowadzenia jest faworytem, 
powiedziałby Włodzimierz Szaranowicz | 


, przeciwników albo wycofują, osłaniając 


” Callahan strzela na tak „wi. PrGEŚWY 
oślep, skomentowałby Dariusz Szpakowski 
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oraz inne futurystyczne 
bajery. Władający magią 
Fargass wystawi smoki 
i fantastyczne stwory 
o imionach przypomi- 


nających bulgotanie. 
Kule ognia i inne > 
czary zaświstają pcz 4 
w powietrzu. Ż 
Zaświstają też in- >K 
ne kule, a to za ŚEi 
sprawą testosterono- ' ge" 

wej braci Callahana, która do- | er 
datkowo przytarga śmigłowce, czołgi | 


(NIEZŁA ZRĘCZNOŚCIÓWKA 
JAK NA STRATEGIĘ 


Nonszalanckie podejście twórców gry do 
gatunku objawi się na każdym kroku. 
SBE4 = / || Znajdziemy tu detale, które przywiodą na * 

= ż: 4 '| myśl staruteńkie strzelaniny typu Commando. 
wTbr= ży ż | | 
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i transportery opancerzone. Tak zapewne 
wyglądałaby wojna jednostek z Warcra- 
fta, StarGrafta i Command G Conquera. 
Rozgrywka (w czasie rzeczywistym) bę- 
dzie szybka i dynamiczna. Żadnego zarzą- 
dzania surowcami, tylko czysta walka. Wi ASK GG OWO 
ksjć Bak) KWI ka Mic) jednostki w grach przedstawiających 
MEAPOLU owi Kin wą a MY konflikty w większej skali. Dzięki 

żej, ten zobaczy więcej, strzeli celniej, SADY ; ł 5 

a i trafić go-będzia trudniej. trójwymiarowej oprawie ustawimy kamerę 


a spókańą : ę o wiele bliżej akcji, aby podziwiać widoki 
To, że pokierujemy pojedynczymi koman- || częściej spotykane w przygodówkach lub 
dosami (i innymi stworzeniami), zbawczo grach z widokiem zza pleców bohatera niż 
wpłynie na opr: awę. Widząc, jak nasi woja- || w strategiach. Widok ten będzie efektowny, 
cy przechylają się, celując w konkretnych || choć zapewne niezbyt wygodny. 


głowy, będziemy mieli | < 
złudzenie uczestnictwa 
w prawdziwym konflik- 
cie. Przejaskrawione 
kolory i detale (na przy- 
kład ogień wylotowy 
z karabinów) nie pozwo-. | 
lą nam zapomnieć, że | 
to tylko zabawa. 
Niektórzy twórcy nada- 
ją swoim grom kre- 
| skówkową oprawę. Au- 
torzy Gladiators posta- 


Bara 


Przydzielony oddział powiększymy... 
cd) 5 zbierając bonusy. Wydamy je na nowych 
wili na kreskówkową || gojuszników w teleportacyjnych gniazdach, 
treść. Do pełni szczę- || które najpierw zajmiemy. Tam też uleczymy 
ścia brakuje nam jesz- || naszych dzielnych wojaków. 

cze tylko światłych || Zaś widoczny w lewym górnym rogu ekranu 
uwag rodzimych || licznik punktów też dotychczas nie kojarzył 
komentatorów. się z dostojnym gatunkiem strategii. 
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NASZ JEDYNIE 
I OBIEKTYWNY 


GG) Tu podajemy tytuł gry. To.ważna 
informacja: są gry, które pomimo podobnych 
nazw nie mają ze sobą wiele wspólnego. 


2) Najważniejsza część tabelki. W samym 
środku celownika umieszczony jest rezultat 
wielu godzin wnikliwych testów. 

Nasza skala ocen jest prosta i konkretna: 
0,0 - 2,9 Niedostateczna 
3,0 = 4,8 Mierna 
5,0 - 5,9 Dostateczna 
6,0 - 6,8 Dobra/Dobra plus 
7,0 - 7,9 Bardzo dobra 
8,0 - 8,9 Celująca 
9,0 - 9,9 Genialna 


aj gry: 
zręcznościowa 


Disney Interactive 


O co tu chodzi: o pokonanie wszystkich j 
wrogów, zebranie wszystkich alioęnawć przeżycie | 
ody i I podziwianie rysunki addon 


[| liczba graczy: 

|. Liczba postaci: 
Przemoc: 
Ewis Presley: 
Bza$ gry: 


PII 266 Miz, 
32 MB RAM, karty 
grafiki z 8 MB RAM 


| ładna gra dla dzieci 
angielsku 


G ) Tutaj przedstawiamy wersję językową 
opisywanej gry: 
e 


Podstawowe wiadomości o grze: 
jej producent, polski wydawca, 
cena oraz rodzaj gry - wszystko 
w skondensowanej pigułce. 


5) W kilku krótkich zdaniach 
przedstawiamy, co i dlaczego robimy 
w opisywanej grze. 


Liczby, fakty, liczby, fakty. Liczba 
graczy, etapów, typów broni, zagęszczenie 
przemocy i tak dalej = te informacje zawsze 
są dobierane pod kątem konkretnej gry. 


7) Podajemy zalecaną przez producenta 
konfigurację sprzętową naszego peceta. 


(8) Obok plusa wymieniamy największe 
zalety gry, a koło minusa - jej wady. 


(0) Te cztery słupki pokazują, jak nasi 
eksperci oceniają po kolei: stopień 
trudności gry, jakość dźwięku, grafikę 
oraz grywalność, czyli przyjemność, 
jaką mamy z zabawy. 


/. Gręcze, którzy oczekiwali 


Powtarzanie wybróbowanych 
schematów to pewny Sposób na 
wycigganie pieniędzy od graczy, 
ale przeboju tak się nie robi 


to wielka, smutna kraina 
- Evermore. Niegdyś było 
to królestwo magii, ale na 
skutek tajemniczych, nie- 
spodziewanych wydarzeń 
magia uleciała. Teraz kra- 
4 __ ina jest zimna, pusta i po- 
zÓ zbawiona wszelkich ma- 
gicznych właściwości. 
W tej ponurej, pustej krainie żyją sobie 
orki, elfy mroczne i jasne oraz krasnolu- 
dy wszelakiej maści. Jaskinie zamieszku- 
ją smoki, a hordy osowiałych trolli snują 
się bez celu po okolicy. Są tu setki stwo- 
rzeń, ale wszystkie się nudzą. Czekają na 


f 


FGrafika łączy ręcznie ć 
, r rysowane scenerie szo 
z efektami 3D | 


_ | stworzyli dż: AA | 
I tak, i nie. Owszem, więk 
szość zmian lotyczy |. 
oprawy: znacznie popra- iż 

wiono grafikę, muzykę - > 
i efekty czarów. Zmiany- 
merytoryczne są_.nielicz- ję: 

- ne: dodano nowe rasy (Ti- 


wybawcę, dzięki któremu otrząsną się, 
wyjdą z marazmu i ochoczo rzucą się do 
rozlewania krwi wroga. Niestety kolejny 
kandydat na przeciwnika zajrzał tylko na 
chwilę, porozglądał się po okolicy i uciekł. 
Do takiej krainy trafiamy w grze Age of 
Wonders Il: Tron czarnoksiężnika. 
Nasz bohater jest potężnym magiem, 
mistrzem jednej z ośmiu Sfer Magii. Każ- 
da z nich jest związana z innym żywiołem, 
a każdy żywioł z innymi stworzeniami za- 
mieszkującymi krainę. Zadanie jest pro- 
ste - mamy przejąć kontrolę nad miej- 
scem, w którym się znajdujemy. Oznacza 
to konieczność sformowania 
wielkiej armii, która prze- 
kona każdego niedo- 
wiarka, że racja jest 
po naszej stronie. 
Age of Wonders II to 
klasyczna turowa 
strategia podobna 
do wielu gier powsta- 
łych na fali zaintere- 
sowania słynną serią 
Heroes of Might 
and Magic. Zgod- 
nie ze schema- 
a tem  zdoby- 
"4 wamy więc 
- miasta, ko- 
palnie, ma- 
„giczne ka- 


- granie, Draconianie i Ar- 
chonowie), ale zreżygno- *. + =- 
wano z dwóch starych. ę 


To modyfikacje, które nadawałyby się raczej na dysk z nową jamania. Rewolu- 

cją jest nieśmiertelność naszego maga. W pierwszej części był do zabicia, przez > 

co albo w kółko ładowaliśmy stan gry, albo trzymaliśmy bohatera w bazie. Te- > 

ości trzymamy go w. mieście, 
i niewiele i 


raz już nie grozi mu śmierć, jednak... | nadal 
wtedy bowiem jego czary są 
Autorzy postanowili nie 


Ymbria awansowała na drugi 
poziom. To oznacza większe zarobki 
--, fwłasne miejsce parkingowe 


GEE GOGEĘW CE 


> 


WEG WBEO. 
talizatory, przekaźniki many czy wiatraki. 
Kontrolowanie takich punktów daje nam 
rozmaite korzyści. Czasem są to nowe 
jednostki, czasem energia magiczna lub 
pieniądze. Większość budowli jest bro- 
niona przez niezależne jednostki. Gdy 
spotykamy wroga, włączamy tryb walki 
automatycznej albo przechodzimy do izo- 
metrycznego widoku taktycznego. Tutaj 
sami podejmujemy decyzje dotyczące 
sposobu rozegrania starcia. 

Niemal każda, nawet najprostsza jed- 
nostka ma kilka specjalnych cech. Na 
przykład elfy potrafią m" przemiesz- 
czać się w lesie, 
zaś krasnoludy 
bez trudu 
wspinają , 
się na (fd 
naj- 
wyż- j 
sze f 


góry. Szanse na zwycięstwo zale- 
żą w dużej mierze od połączenia 
odpowiednio dobranych czarów 
z wykorzystywaniem umiejętno- 
ści naszych jednostek. 

Żaden oddział nie powinien iść 
do boju bez dobrego dowódcy. 
Ich rolę pełnią przyzywani za po- 
mocą magii lub spotykani tu i 
ówdzie bohaterowie. Używają 
magicznych przedmiotów, są 
potężnymi wojownikami i dys- 
ję ponują specjalnymi umiejętno- 
| ściami. Niektórzy potrafią na- * 
RY 

Ł 


wet rzucać czary, wspomaga- 
jąc naszego maga. Bohatero- 
wie zyskują punkty doświad- 
czenia i awansują na wyższe 
poziomy, są jednak śmiertelni 
i powinniśmy na nich uważać. 
Przeciwnicy kierowani przez komputer 
są sprytni i jeśli się nie pilnujemy, szybko 
odkrywamy, że nasze tyły zostały zdra- 
dziecko zaatakowane. Maszyna gra 
sprawnie i walka z nią jest wymagająca 
nawet na niższych poziomach trudno- 
ści. Największym utrudnieniem, zwłasz- 
cza na początku rozgrywki, jest niewy- 
godna obsługa, przez co często wydaje- 
my mylne rozkazy. 

Grafika jest w całości dwuwymiarowa, 
ale wymaga akceleratora 3D, dzięki 
czemu oglądamy piękne efekty czarów. 
Gdy poruszamy się po dużej mapie, ota- 
cza nas klasyczny, baśniowy krajobraz. 
Jest on jednak nieco za mało nasycony 
kolorami. Dowolnie regulujemy oddale- 
nie kamery, ale po jej przybliżeniu 
wszystko rozmywa się i wygląda pa- 
skudnie. Dlatego też najlepszy efekt uzy- 
skujemy, oglądając świat gry z pewnego 
oddalenia, 

Grafika nie jest jednoznacznie ładna ani 
brzydka. Jest nijaka pomimo pewnych 
zalet. Zaskakuje nas ciekawymi pomy- 
słami, na przykład przyroda niszczeje 
pod wpływem obecności nekromanty 
— maga Śmierci. Zwiedzamy okolicę tyl- 
ko po to, by oglądać, jak świat na na- 
szych oczach zamienia się w wypaloną, 
| sczerniałą pustynię. 

Muzyka nie przeszkadza w rozgryw- 
| ce, ale też nie wpada w ucho. Stano- 


Czasami ktoś oferuje 
* "nam swoje usługi, 
Oczywiście za kasę 


mozeć 


4*' |Bo długiej wędrówce pajęcza dama 


„Arachna natrafiła na jednorożce. 


| (Konflikt był nieunikniony 
ŚB! 
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GE! Sk, 
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PREPOREPOÓORER 


NŁHAWTO AATATAN PAŃ TAN PANTZNA TAN PAN JO 


wi neutralne tło dla naszych poczynań. 
Fatalna jest natomiast jakość polskiej 
wersji. Głosy aktorów brzmią nieprzeko- 
nywająco - kolejny raz wczucie się w kli- 
mat magii i miecza przerosło możliwo- 
ści naszych speców od dubbingu. Spra- 
wę pogarszają wynikłe z niedbalstwa 
błędy, jak na przykład angielskie słowa 
świecące do nas z ekranu. 

Największą zaletą Age of Wonders II 
he ay gry. Mnóstwo opcji "waj 


HH 
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Duch natury ma dla nas bojowe 
zadanie, Ma też rogi, ale my nie 
| mamy powódu ich się obawiać 
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PO PDOOOROP 

stek, wiele czarów i dobry system walki 
sprawiają, że to wymarzona rozrywka 
dla wszystkich fanów gier podobnych do 


Heroes of Might and Magic. Choć to ko- i 
pia kopii, jest na tyle sprawnie zrealizo- 


wana, że podoba się miłośnikom 
strategii. W Age of Wonders rola 
bohaterów oraz zarządzanie roz- 
budową miast jest uproszczone 
w stosunku do tego, z czym ma- 
my do czynienia w Heroes of Mi- 
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TRON CZARNOKSIĘŻNIKA 


ght and Magic IV. Bohaterowie są tu tyl- 
ko silniejszymi niż standardowe jednost- 
kami, a na rozwój miast mamy nieco 
mniejszy wpływ. Problem w tym, czy 
spodoba się miłośnikom strategii fanta- 
stycznych, bo magii (nie mylić z czara- 
mi) w Age of Wonders Il niestety nie 
ma. Jest dużo wskaźników, rozbudowa- 
na walka i mnóstwo przemyślanych i do- 
pracowanych elementów. Brakuje jed- 
nak tego, co przykuwało nas do ekra- 
nów, gdy walczyliśmy w Erathii. Gra kon- 
centruje się na strategii i walce, zanie- 
dbując opowiadanie historii, zresztą sła- 
biutkiej. Miłośnicy gatunku znudzeni He- 


roesami znajdą tu jednak coś dla siebie. | 


+bhRb'b>5 > 


Mała dólinka pośród / 
gór to idealne miejsce 
na twierdzę 


( Producent: 
| Triumph Studios 
| Wydawca: Play it 


Rodzaj gry: 
strategiczna 
Cena: 68 zl 


O co tu chodzi: zajmujemy chatę, a potem 
hasamy hordą charyzmatycznych bohaterów, walcząc 


charczącym chrząkającymi wrogami 


2 | pl 300 M, 
64 MB RAM, 
akceleratora 30 
24 MB RAM 


Liczba szkół magii: 6 | 
|. Liezba artefaktów: BI 
Gzary: potężne i widowiskowe | 


Rozgrywka i dopracowanie ; 


Włórność i nieświeżość 
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" PSEET 
wujek zostawil nam w spadku | 
pokażną sumkę. Mamy teraz 
spełnić jego marzenie: wydać 


"A rz” 


ten majątek na zbudowanie 
imperium golfowego 


zas na zrealizowanie przed- 
stawionego w instrukcji do 
gry marzenia jest nieograni- 
czony. Nie ma też podziału 
na scenariusze. Wszystko, 
czym się zajmujemy, robimy dla własnej 
przyjemności, a nie z powodu wiszącego 
nam nad głową nakazu. 

Na początku wybieramy jedną z szesna- 
stu dostępnych działek. Następnie zaczy- 
namy budowę pola. Pierwszym elemen- 
tem jest Tee (czyli pole startowe) i Green 
(czyli specjalna, krótko przystrzyżona tra- 
wa]. Pośrodku pola Green znajduje się 
Hole - dołek. Po rozstawieniu ich w odpo- 
wiedniej odległości od siebie nadchodzi 
czas na umilenie drogi do dołka. Dodaje- 
my różne rodzaje traw, kamieni, pułapki 


= p" PM 
Nasze urocze golfowe miasteczko 

4 przypomina te z gier Theme Park 

i Theme Hospital firmy Bullfrog ż 


4 Zamieszkał U nas 
+, sławny Bruce 
"| Springstone! 


+ ć a. 


i bunkry piaskowe, wodę, drzewa i tym 
podobne. Wszystko po to, aby utrudnić 
graczowi zmieszczenie się w Par czyli 
liczbie uderzeń przewidzianych dla każde- 
go dołka przez twórcę pola. 

Kluczem do sukcesu jest stworzenie ta- 
kich warunków, w których graczowi wyda- 
je się, że uderzenie jest wyjątkowo trud- 
ne. Decydujące jest jednak w tym wypad- 
ku słowo: wydaje. Bowiem zadowolony ze 
swoich wyników klient częściej odwiedza 
pole, a oprócz tego poleca je swoim zna- 
jomym. To z kolei oznacza więcej pienię- 
dzy dla nas, bo dostajemy kasę za każde 


trafienie do dołka (a im bardziej zadowo- 
lony jest gracz, tym więcej płaci). 
Warunkiem popularności naszego pola 
wśród golfistów jest różnorodność. Sta- 
rannie planujemy drogę piłki, tak by jedne 
uderzenia wymagały precyzji, inne mocy, 
jeszcze inne - wyobraźni. Z wypowiedzi 
graczy na temat toru dowiadujemy się, 
czy im odpowiada. Dzięki temu ciągle 
ulepszamy nasze pole. Jeśli któreś ude- 
rzenie jest zbyt trudne, tworzy się kolejka 
oczekujących. Gracze irytują się i w końcu 
wybuchają gniewem, a to powoduje spa- 
dek zadowolenia wszystkich obserwato- 
rów. Dlatego ostrożnie dawkujemy trud- 
ności, nie tworząc dołków, do których tra- 
fienie graniczy z cudem. 
Pola golfowe obudowujemy ścieżkami, 
którymi gracze łatwiej przemieszczają 
się od dołka do dołka. Dla zmęczonych 
i tych, którzy choą sobie poleniuchować 
na łonie natury, budujemy ławeczki. Sta- 
wiamy także nowe budynki. Do naszej 
dyspozycji jest wiele obiektów pomagają 
cych graczom rozwijać umiejętności, uła- 
twiających im życie lub uszczęśliwiają- 
cych w inny sposób. 
Dobre pole przyciąga ważne osobistości, 
takie jak członek zarządu regionu. Jeśli 
gra mu się podoba, proponuje nam kup- 
no większej działki. Na nowych terenach 
umieszczamy hotele, lotniska i parcele 
wykupywane potem przez sławnych ludzi 
o śmiesznie przekręconych nazwiskach 
w rodzaju William Robbins czy Claudia 
Choffre. To z kolei przyciąga większą licz- 
bę profesjonalnych golfistów. 
Po pewnym czasie dostajemy możliwość 
zgłoszenia naszego pola do mistrzostw. 
Jeśli pomyślnie przechodzimy surową 
ocenę SGA (Sim Golf Association), nasza 
golfowa oaza zostaje zaliczona do elity: 
dostaje kategorię Championship Field. To 
podwaja zyski z każdego dołka. 
Tymczasem trenujemy własnego zawod- 
nika. Najpierw tworzymy go od pod- 
staw, wybierając wygląd i inne 
detale, a potem rozdziela- 
my 10 punktów na roz- 
wój jego cech. Tak przy- 
gotowanego przyszłego 
mistrza przeganiamy po 
polach, aby otrzaskał 
się z tematem i nabrał 
towarzyskiej ogłady. 
Za punkty zdobyte 


$SimGolf 
w pięułce 


Qto przepis na stworzenie ciekawego 
dołka w trzech prostych krokach. 


Na początku z menu terenu wybieramy | 
Tee, czyli miejsce oddania pierwszego 
strzału. Umieszczamy je na polu. 


ią 
w. 

Teraz ustawiamy dołek (na początek 

niedaleko Tee) i szykujemy trasę dla piłki 

między początkiem a końcem toru. 


Po ustawieniu przeszkód wciskamy 
H i już pierwszy golfista jest gotowy 
do przetestowania naszego dzieła. 


U TED zgŻÓż TRE 
To pole golfowe wy: 
rwaliśsmy pustyni. 
| Oby się opłaciło! 


| Możliwości założenia ) 
pola jest sporo, jeśli 
tylko mamy kasę 


ji Machanie RE w ESRKEER 
KOSY 74 
AA wiaty PYENEZE) Na szczęście pod 
Ps A 


<a ręką są sprzedawcy napojów 


jeno falę 
M oęee 10 


oi IM kół WR OR TTSZEZRZETTTZEWSWEWE 
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Ludzie chętnie odwiedzą 
pole, na którym błaż: 
ni się Mike Tyson 


| 
| 


SimGolf nawiązuje wyglądem do wszyst- 
4 kich poprzednich gier z serii Sim. Pseudo- 
"ALI trójwymiarowy widok (kamerę daje się 
| obracać), choć starannie wykonany, po- 
zostawia sporo do życzenia. Jednocze- 
śnie nawet na szybkim pececie przy prze- 

| wijaniu ogromnego pola z kilkunastoma 

"= dołkami i dziesiątkami małych ludzików 
animacja okropnie szarpie. Tylko najwięk- 

/| sze zbliżenie zapewnia możliwość edycji, 
ale przy nim nie ogarniamy wzrokiem ca- 
łego pola. Zaś po włączeniu wszystkich |« 
smaczków, takich jak nazwiska gra- 
czy i ich komentarze, grafika sta- 
je się nieczytelna. 

Od strony dźwiękowej też nie 
jest rewelacyjnie. Nawoływania 
krążących po polach sprzedaw- 


uderzeń, wygrywa. Nie ma wiatru, nie ma 


army role or monet a At regulowanej siły uderzenia, podkręcania ców napojów i okrzyki radości lub 


he friend Marcia 


F i tym podobnych sztuczek. Partia golfato smutku graczy są monotonne ; 
Śakawh coś w rodzaju nieskomplikowanej mini- i szybko stają się denerwujące. f Producent: 

gierki sprytnie umieszczonej w większej Z kolei muzyka dobrana została EA Games strategiczna 
całości. Mimo tego gra się przyjemnie, tematycznie. W menu i dla każ- | JĄ| |. Wydawca: Genega _  Gena: 89 zl 
a udane uderzenia sprawiają wiele rado- dego z typów pól jest inna, ale 
ści. Wygrane mistrzostwa przynoszą stanowi tylko obojętne tło. 


Ayo > pieniądze i sławę. Do dalszej gry przydają Najnowsza gra firmowana przez || G co tu chodzi: 0 zbudowanie imperium golto- 
Sa zawał się jednak tylko te pierwsze. Sida Meiera nie dorasta do pozio- || BIPlŻ pero to, projektując wiele wspaniałych pól 
Krokodyjena polu Pa R Gdy uznajemy, że naszego pola nie da się mu jego przebojowej Ciilization. || ilek, kijów i dok 
„ to niezapianowana już ulepszyć, a konto bankowe pęka Jednak zabawa jest dobra. Łatwy jj 
SUSKCA A w szwach, rozstajemy się ze zbudowa- do opanowania interfejs sprawia, | 19/ 5 
m nym kompleksem, kupując nową działkę że w grze zagłębiają się nawet nie- |HBIPTZYY"NZ" | PIL.300 MHZ. 
w rozgrywkach podnosimy jego umiejęt-: w jednym z pozostałych 16 regionów. doświadczeni gracze. Tworzenie ||| Liczba krajobrazów: JI | 64 MB RAM. 
ności niczym w grze RPG. Kiedy wreszcie Wtedy zabawa zaczyna się w zasadzie pola golfowego na początku wydaje || Zarządzanie: | karty 3D zgodnej 
osiągamy 100 procent we wszystkich od początku — z innymi budynkami (każdy się nużące, wystarcza jednak przy- || JI. Uderzanie: fi 


zdolnościach, zapisujemy naszego od- z czterech rodzajów pól ma właściwe so- siąść nad grą chwilę dłużej i oka- 
chowanego golfistę do startu w profesjo- bie budowle) i innym podłożem. Jednak zuje się, że za oknem jest już 
| nalnych zawodach. nasze dawne pole nie znika. Dlatego waż- ciemno, a pies stoi przy drzwiach 
Rozgrywka jest prosta. Do wyboru ma- na jest możliwość zapisywania pola do ze smyczą w zębach i cierpie- 
my pięć uderzeń, z których najczęściej mistrzostw, dzięki której, jeśli mamy na niem malującym się na pysku. 
używamy tylko dwóch. Gramy parami. Za- to ochotę, w każdej chwili wracamy i gra- SimGolf to wciągająca i zdecydo- 
wodnik, który kończy tor mniejszą liczbą my na znajomym terenie. wanie warta polecenia gra. 
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Zameczki wśród gęstych krzewów zdobią 


Bajkowe okolice, krzyczące kolory i budynki _ Ten sterylny wystrój cechuje raj dla fanów 
o zakrzywionych kształtach to atrakcje, symulacji golfowych. Rosną tu specjalne Pola są dla formalności, najważniejsza park rozrywki dla fanów RPG. Ci klienci 

które przyciągają dzieci, miłośników odmiany drzew pikselowatych otoczonych jest hacjenda z basenem, przy którym można _ zamiast z kijem golfowym przechadzają się | 
malarstwa Salvadora Dalego i amatorów przez wielkie, puste przestrzenie. Jedyną wlewać w siebie drinki. Obok stodoła po polach na przykład z dwuręcznym | 


_ wyciągu z pewnego gatunku kaktusa. dekoracją jest sterowiec z logo EA. do składowania nadrinkowanych. toporem. Lepiej nie wchodzić im w drogę. 
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Dla tych, którzy kochaja 
elfy, wróżki, gobliny i... 
pokemony, Zanzarah jest 


kal dd rozrywką 


RORY 


buntowana osiemnastolatka 
Amy tuż po swych urodzinach 
zostaje przeniesiona do kra- 
iny Zanzarah zamieszkanej 
przez sprytne elfy, podstępne 
gobliny i złośliwe leśne gnomy, ale przede 
wszystkim przez wróżki. Okazuje się, że 
kraina stoi w obliczu śmiertelnego zagro- 
żenia i Amy ma ją uratować. Cóż za nie- 
spodzianka! 

Grafika jest prześliczna. Pierwsze minuty 
spędzamy, rozglądając się po okolicy. Le- 
śne ścieżki delikatnie rozświetla słońce 
przesiane przez liście drzew, strumyk 
wesoło pluska, ptaszęta ćwierkają, w po- 
wietrzu unoszą się kolorowe pyłki i motyl- 
ki - po prostu bajka, Piotruś Pan w Kra- 
inie Czarów. 

Początkowo gra robi wrażenie zwykłej 
trójwymiarowej przygodówki. Jednak 
szybko okazuje się, że bliżej jej do gry fa- 
bularnej niż przygodowej. Wędrując po 
Zanzarah toczymy walki, w których uży- 
wamy wróżek. Nosimy ich ze sobą do pię- 
ciu, a każda z nich rzuca do czterech cza- 
rów. Wróżki są związane z żywiołami zie- 
mi, powietrza, natury, wody i chaosu. Ży- 
wioły różnie na siebie oddziałują, więc aby 
zwyciężać, wybieramy do walki wróżkę te- 
go żywiołu, który czyni przeciwnikowi naj- 
większe szkody. 

Walki toczone są na arenach zawieszo- 
nych w wymiarze astralnym. Gdy zaczyna 
się starcie, gra zamienia się w trójwymia- 
rową strzelaninę. Kontrolujemy poczyna- 
nia wróżki, strzelamy do przeciwnika i rzu- 
camy różne czary. Po wygranym starciu 
wróżki otrzymują punkty doświadczenia 
i rosną w siłę. Gdy osiągają odpowiednio 
wysoki poziom doświadczenia, ewoluują 
w następną, potężniejszą formę. 


Coś nam to przypomi- 
na? Oczywiście - podob- 
nie było w grach o pokóćmo- 
nach. Podobieństwa na tym 
się nie kończą. Do łapania 
zwykłych wróżek używamy 
srebrnych kul, zaś na potęż- 
niejsze działają kule złote lub 
kryształowe. 

Muzyka zmienia się w zależ- 
ności od sytuacji i zawsze 
pasuje jak ulał. Do tego na 
samym początku, jeszcze 
w menu, przygrywa nam 
utwór z całkiem niezłym wo- 
kalem. Część dialogów jest 
czytana przez aktorów. Za- 
bawnie brzmią głosy miesz- 
kańców Zanzarah. Choć po- 
sługują się oni raczej nieart 
dźwiękami, bez problemu 
różne akcenty z praw- 
dziwych języków. — 

Co ciekawe, gra 
nie ma wysokich 
wymagań sprzę- — 
towych, wystar- 
cza dobry akcele- 
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oda działania: gra decyduje za ; 

nas, jaka akcja dh Re idm i Nie wadi KA GR Gdy mowa o wróżkach, przypomina nam 

w danym wypadku. mają spoż poon tatą ay Dzwoneczek sań o Piotrusiu Panu. 
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kłopotów. Aby w nich zwyciężać, „Ayn Na szczęście większość nam pomaga. no być I wróżkowie! 


oprócz zręczności wy- 
magana jest jednak * 
odrobina myślenia, bo 
liczy się także odpo- 
wiedni dobór wróżek „m 
oraz czarów. 

Zanzarah nie należy 
do sławnych, oczeki- 
wanych z niecierpliwo- 
ścią gier na których 
produkcje wydawane l 
są miliony dolarów. 
Tym milszą niespo- 
dzianką jest jej wyso- 
ka klasa. Świetna za- 
bawa, nie tylko dla fa- 
nów pokśmonów. 


Lea SVEMI Baa ą 0 ul. 


tapiemy wróżkę, tresujemy, 
szczujemy na inne wróżki, które następnie tapiemy 
(1 tresujemy. Aha, i ratujemy świat przeń zagiadą 


PII 500 Miz, 
G4 MB RAM, | 
akceleratora 3D z 8.) 
MB RAM 


Po ostatnich finatach Mistrzostw Świata > we, a sędziemu - odąwizdywać faul. Takie 
doszliśmy do wniosku, żę pilka nożna jest GRA we szewet prapomineja te dwucymo 
kantów. A piłka nożna w wykonaniu Kanciasty o 
klocków lego jest kantem do kwadratu 


eśli ktoś liczy na rzeczywiste skła- 
dy drużyn, pełne stadiony i genial- 
ną grafikę, niech już przestanie 
czytać. W tym bowiem miejscu je- 
go oczekiwania dokładnie rozmija- 
ją się z dokonaniami twórców. Football 
Mania jest bowiem typową piłkarską 
zręcznościówką bez ambicji do wielkości. 
Naszym głównym zadaniem jest pokona- 
nie podstępnego Brickstera i jego druży- 
ny. Zanim do tego dochodzi, przemierza- 
my całą Legolandię, rozgrywając mecze 
z kowbojami, piratami, lekarzami, ryce- 
rzami i kilkunastoma innymi zespołami. 
Każda kolejna drużyna jest lepsza od po- 
przedniej. Po jej pokonaniu dobieramy 
z niej zawodników do własnej ekipy. 
Mecze rozgrywamy w najróżniejszych kra- 
jobrazach zależnych od drużyny, której 
przyszło nam dokopać. Są one zbudowane 


kolorowy, kanciasty 
i prosto 


| z klocków lego o mało urozmaiconych po- PF 
wierzchniach. Dlatego świat jest | 


| się szczupakiem, przyjąć piłkę, zrobić R RUS GAGA EGGKEK "+3 
az EESY MA i GAR" 
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Doping Nd DOiSKU 


To się nazywa 
atomowe uderzenie! 
SFOWEE z 


wślizg i strzelić bramkę z połowy boiska. 
Jest to łatwe, bowiem boiska są małe, 
a biega po nich zaledwie sześciu legogra- 
czy. Bramki z kolei są duże. Bramkarze 
w zasadzie nie używają rąk, za to piłka- 
rzom nie wolno wchodzić na pole bramko- 


Oto element typowy dla zręcznościówki: 
podczas meczu na boisku pojawiają się lo- 
sowo gadżety zmieniające na chwilę roz- 
grywkę. Takie premie zdejmujemy zawodni- 
kiem przy piłce. Lista zdobytych przez gra" 
jące drużyny bonusów pojawia się na dole 
ekranu. Korzystamy z nich w każdej chwili. 


reguły sprawiają, że wyniki kilkuminuto- 


we z meczów. koszykówki. 

W walce o piłkę liczą się nie tylko przymio- 
ty zawodników — każdy opisany jest pięcio- 
ma współczynnikami - ale także premie. 
Zdobywamy je na boisku, czyniąc naszych 
kopaczy na chwilę niepokonanymi. Oczywi- 
ście cechy piłkarzy są istotne, lepiej jest 
wystawić do meczu klocki uznawane za 
najlepsze. Herosów kanciastych stadio- 
nów werbujemy, wykonując skomplikowa- 
ne zadania treningowe podnoszące nasze 
umiejętności kierowania drużyną. 

Szybka akcja i zmienne scenerie cieszą, 
ale w grze są też błędy. Najpoważniej- 
st uznanie bramki, choć piłka nie 


pod 


Znajdujemy premie działające na zawodni: 
ka (na przykład przez zwiększenie siły), pił- 
kę (zamiana w bombę lub odebranie jej 
przeciwnikowi) lub drużynę przeciwną (od- 
wrócenie sterowania i inne). 


Podanie do pana 
majstra w berecie EEEE a) 
G eo | mne 


zbudowany. Z niewielkich trybun mecze 
ogląda nieliczna publiczność, ale wokół bo- 
iska nieustannie trwa ruch: latają helikop- 
tery, smoki, przejeżdżają pociągi. Na bo- 
isku też się dzieje. Chociaż legoludki biega- 
ją dość nieporadnie, potrafią także rzucić 


Jedynie piłka jest 
| tutaj w miarę obła 


AP awe 


Nę i re sag 
== meczu obejmuje wykorzystane przez nas 
=— bonusy. Liczba ta nie ma wpływu na układ 

_ tabeli, podobnie jak różnica bramek. 


ki dęyckah E Poza innymi statystykami podsumowanie 


ac ca tu aa gramy w piłkę nożną 
| w różnych sceneriach z bogatego Świata Lego, 
zdobywając 0 drużyny Oraz lepszych zawodników 


/ postac: same koc) ( 
Przemoc: nożna fuać! | 


akceleratora 30 
216 MB RAM 


Podczas pojedynków uważamy na 
wskaźniki liczebności i zmęczenia załogi 


OTO SZANSA, BY SZCZURY 

LĄDOWE PRZEKONAŁY SIĘ, 
JAK WYG LADA ŻYCI E | zdj | |=4 ATA w wojnie na podstawie wen pea wę 
: go państwa zwanego listem kaperskim. 


» iiyama GÓRZE p ska Korsarz zabierał znaczną część łupów zdo- 
(«gi bej 4 ; Ba-. = A bytych na wrogich okrętach, a niewielką 
sza i (3 A 5 h resztę przekazywał państwu, dla którego 

pracował. W roku 1856 deklaracja pary- 
ska zakazała instytucji korsarstwa. 


Korsarstwo, zwane także kaperstwem, by- 
ło prawomocną instytucją dawnych wojen 
morskich. Prywatne statki uczestniczyły 


: bow oną z 
je ie to s 


wę 


nie ie wielu mis sji 
d drobnych p 
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Zmagając się z wiatrem, ustawiamy okręt 
w pozycji dogodnej do strzału. Potem dochodzi 
do wymiany salw i szeregi marynarzy topnieją 


dynym czarownikiem na 


ska na poszukiwanie 
ostatnich ziarenek 
magii. Jeden z magicznych ka- 

myków ma pasterka Skye. 

Cała zabawa rozpoczyna 

się, gdy żołnierze Necro- 
MENEIENIZZCCOWCH 

mień. Dziewczyna ucie- 

ka swym prześladow- 

com, ale nie ma poję- 

cia, co dalej począć. 

W tym momencie pojawia 

się Draak - gargulec, który od- 

tąd służy jej pomocą. Okazuje się też, że 
matka Skye była czarodziejką i przed laty 


DARKE 


świecie, dlatego wysyła woj- 


h 


U o») 


wyruszyła do walki z Necro- 
them. Skye, a my razem 
z nią, postanawia kontynu- 
ować rodzinną tradycję 
i również wypowiada wojnę 
złemu władcy. Jednak nim 
staniemy do ostatecznego 
pojedynku, wypełniamy sze- 
reg misji, w których szukamy 
niezbędnych przedmiotów 
rozrzuconych oczywiście po 
odległych wyspach. 

W tym celu zwiedzamy góry, 
bagna i zamki. Ostrożnie ska- 
czemy po skałach i kamien- 
nych płytach, bo każdy błąd 
oznacza śmierć. Nasza bo- 
haterka tonie nawet w nie- 


ecroth zamierza zostać je- wielkim strumyczku, gdzie woda sięga jej 


zaledwie do pasa. Wodowstręt? 

W wędrówce przeszkadzają nam zarów- 
no sługusy Necrotha, jak i cała 
menażeria lokalnych bestii. 
A wszystkie pragną uczynić 
z nas główną atrakcję naj- 
bliższego posiłku. Na 
początku bijemy wro- 
j gów tylko pa- 
sterskim kijem 
Skye, ale po 
pewnym cza- 
"+. sie pozna- 
jemy ma- 

gię bojową. 


Spotkanie bliźniaczek 
rozłączonych za młodu 


było wzruszające 


„Biedna pasterka 


podpowiada nam, . 
że czarnoksiężnik | 


kontra zły mag. 
Doświadczenie 


jest bez szans. 


Twórcy gry żartują sobie zarówno z bajek, 
jak i z gier komputerowych. Na przykład 
gdy wytrwale zarzucamy wędkę, 
wyciągamy z wody... płytę CD. Skye 
twierdzi wtedy, że znalazła prymitywny 
przedmiot służący do zapisywania danych. 


Mimo to walki są nudne i sprowadzają 
się do rytmicznej wymiany ciosów. Nie 
należą jednak do łatwych. Aby rzucić 
czar, musimy ustawić celownik na prze- 
ciwniku. Niestety przesuwa się on skoko- 
wo, przez co trudno jest trafić wroga, 
szczególnie szybkiego i latającego. 
Trójwymiarowy świat gry wygląda ładnie, 
lecz ścieżki, którymi wędrujemy, są sche- 
matyczne. Dopracowano za to postacie 
bohaterów. Spotykamy żyjące drzewa, 
śmieszne skrzaty i eteryczne duchy. Co 
chwila oglądamy filmowe wstawki zreali- 
zowane za pomocą programu gry. 
Polska wersja językowa jest dobra, choć 
są w niej drobne błędy. Zdarzają się po- 
myłki w tekstach, czasem słyszymy w tle 
angielskie wypowiedzi. 

Darkened Skye to baśń opowiedziana 
z przymrużeniem oka. Bawimy się, po- 
znając śmieszny, bajkowy świat pełen cu- 
dacznych stworów. Jednak walka nas nu- 
dzi, a niestety jest ona jedyną drogą do 
poznawania kolejnych etapów opowiada- 
nej w grze historii. 


$B—7— reno 


y Droga pani, wszyscy 
biorą, tylko ryby nie 


J: 
| simon 6 Schuster zręcznościowa 
| Wydawca: GD Projekt Cena: 28,90 zł , 
|G tu chodzi: okladamy potwory kijem 


h częstujemy je magią, zbieramy każdy znaleziony 
L drobiazg i krok po kroku zbliżamy się do finału 
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- Kolejna konwersja gry Segi 
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f "Tempo gry zależy między innymi 
| od rodzaju nawierzchni 


_ COM 0. 


EYNZZ Sega Po Co? 


| Virtua Tennis to nie pierwsza konsolowo- 
| automatowa gra Segi wydana na pecety. 
| Do tej pory ukazało się sporo tytułów, za- 
| równo starszych, jak i nowszych. Niektóre 
| z nich były nawet dostępne w Polsce, na 
| przykład wyjęty z automatów Last Bronx, 
| gdzie pokonywaliśmy w biegu setki wro- 
gów. Nie najlepsze wspomnienia budzi Se- 
ga Rally 2 - gra kosztowała około 160 zło- 
| tych, a uruchomienie jej na komputerze by- 
| ło nadzwyczaj kłopotliwe. Na tym tle niezły 
| był Virtua Fighter 2, jedna z ostatnich 


sa Virtua Fighter 2 Last Bronx 

nawet najlepsze gry Segi wiele traciły na 
niestarannych i niedopasowanych do pece- 
towych realiów konwersjach z automatów. 


* Niektóre zagrania wymagają od naszych 


tenisistów akrobatycznych umiejętności. 
Czego się jednak nie robi dla zwycięstwa! 


ega wydała swój kolejny 
wielki konsołowy hit na 
pecety. Czy powinniśmy 
już organizować podzię- 
kowania z kwiatami, laur- 
kami i dziećmi w krakowskich strojach? 
Jeszcze nie. Raczej długo długo nie. 
Zacznijmy od dobrych wiadomości: opra- 
wa audiowizualna jest bez zarzutu. Grafi- 
ka prezentuje się świetnie — nasi zawod- 
nicy poruszają się bardzo ładnie, a na 
zbliżeniach kamer widać ich twarze o ry- 
sach niezwykle podobnych do prawdzi- 
wych. Każde uderzenie piłki, każdy zrobio- 


= ny na korcie krok, każde odbicie wykona- 


ne przez naszego zawodnika ostatkiem 
sił stychać doskonale. Dobra jest żywioło- 
wa muzyka przygrywająca nam „ 

w menu, a także realistycznie 
reagujące trybuny. 

Gra jest niesamowicie dyna- || 
miczna i bez trudu wczuwamy 
się w atmosferę sportowych 
zmagań na korcie. Do wyboru |Ę 
mamy siedmiu profesjonalnych 
tenisistów i cztery tryby roz- 
grywki. W trybie Arcade po pro 
stu staramy się zwyciężyć 
W Exhibition ustalamy własne | 
reguły: liczbę meczów potrzeb- | 
nych do zwycięstwa, poziom | 
komputerowego rywala oraz - 
jeżeli gramy debla - talent na- 
szego partnera na korcie. 

Tryb World Circuit to długofa- 
lowe wyzwanie. Bierzemy 


klawiszy, komunikaty o naciskaniu przyci- 
sku Start - te wszystkie niedoróbki i po- 
zostałości po wersji konsolowej rzucają 
się w oczy. Widać, że autorzy konwersji 
nie bardzo przyłożyli się do pracy. | jesz- 
cze jedno: jest już przecież Virtua Ten- 
nis 2. Skoro więc Sega zrobiła wersję PC 
swojego hitu, czemu jej autorzy nie zde- 
cydowali się na lepszą i bardziej rozbudo- 
waną drugą część? Czemu częstują nas 
przebojem sprzed dwóch lat? Jeśli chcą 
zarobić podwójnie, wydając później drugą 
część, dobrze świadczy to o ich księgo- 
wych. Gorzej o stosunku do graczy. 

Ale i tak jest to niezła gra tenisowa, któ- 
ra wciąga, jeśli lubimy grać na klawiatu- 


| 


own 


ZEE na korcie 
zachowują si i 


udział w meczach i trenin- | 
gach, zarabiając w ten spo- | 
sób pieniądze na sprzęt oraz | 
podnosząc własne zdolności, | 
co pozwala nam w końcu do- 48 
stać się na sam szczyt. Do- 


z trzema osobami, ale po 

warunkiem, że każda z nich S- 
przyniesie własny kontroler [) 
i zmieszczą się jakoś przed | 


J: 
sportowa 
Gena: 39 zł 


z o to, żeby swojego tenisistę jak h 


monitorem. Innym rozwiąza- || | najlepiej wyćwiezyć, a następnie poprowadzić do jak 


niem jest przyniesienie wła- | 
snego komputera oraz gry || 
i połączenie pecetów za pomo- ||| 
cą sieci lokalnej. | 
Niestety nie sposób oprzeć | 
się wrażeniu, że Virtua Tennis ||| 
na peceta został stworzony | 
naprędce. Brak na płycie Ji 
sterowników DirectX do fff 


„rajwiększych s SukcESÓW LI kolejnych turniejach 


f Liczba graczy: 
Liczba postaci: 

| Liczba trybów: 

Liczba ćwiczeń: 


"pil 800 Miz, 
128 MB RAM, 
akceleratora 30 
2.32 MB RAM 


Windows 2000, problemy | E Najlepszy tenis na PG 


z obsługą niektórych kart ji 
graficznych, dostępne tylko || 
przed grą menu konfiguracji 


I 


Ę Wkurzające drobiazgi 


| | 
G>GIZ 


Wyścig Formuły 1 oglądany 
w telewizji to emocjonujące 
i dynamiczne widowisko. 
Siedząc na miejscu kierowcy, 
poddajemy trudnej próbie 
nasz refleks icpanowanie 


rzed nami symulator najszyb- 
szego ze sportów motoro- 


wych. Jest dopracowany 

w najdrobniejszych detalach 

i pokazuje piękno Formuły 1. 
Dzięki ogromnej liczbie ustawień każdy 
maniak tych wyścigów zakochuje się 
w nim od pierwszego wejrzenia, a przy- 
jemność z jazdy i duża liczba ułatwień 
przyciągają amatorów. 
Ale zacznijmy od szkoły jazdy. To tam 
uczymy się pokonywać krótkie odcinki to- 
rów. Pomagają nam odpowiednie znacz- 
niki. Na asfalcie widoczna jest przerywa- 
na trójkolorowa linia wyznaczająca idea|- 
ny tor jazdy, której powinniśmy się trzy- 
mać. Jej barwy podpowiadają nam, kiedy 
przyspieszać, hamować i wrzucać luz. 


Prawdziwe tory, samochody, nazwiska 
kierowców i stajnie wyścigowe. 


Z 


W grach EA Sports to obowiązkowy element 


META Ea AA] Gong rekieterów pili Mana 


terroryzował świat Formuły 1 


niezwykle trudne. Dla mało wpra- 
wionych kierowców nie lada wyzwa- 
niem jest nawet zmiana biegów czy 
pokonanie zakrętu w czasie desz- 
czu. Zajechanie drogi, przedwcze- 
sny start czy spowodowanie wy- 
padku powoduje ukaranie kierow- 
cy, a w skrajnym wypadku natych- 
miastowe wykluczenie z wyścigu. 

Niezwykle przydatny okazuje się 
system ułatwień jazdy, który wspo- 
maga nas aż w 15 czynnościach. Gdy 
włączamy je wszystkie, nasza rola ogra- 
nicza się tylko do skręcania. Po pewnym 
czasie przestaje nas to bawić i sami wy- 
łączamy kolejne elementy wsparcia, 
przejmując kontrolę nad maszyną. 


. 


W końcu zaczynamy eksperymentować 
z ustawieniami wozu. Mamy ponad 70 
podstawowych parametrów technicz- | 
nych. Nie koniec na tym: dobieramy też | 
umiejętności i styl jazdy rywali. 

Mocną stroną F1 2002 jest wierne od- 
wzorowanie w grze praw fizyki i realiów [R 
panujących na wyścigowych torach. Naj- [jg 
mniejszy błąd, na przykład w wyborze to- | 
ru, jakim pokonujemy zakręt, w najlep- | 
szym wypadku oznacza stratę cennych [9 
sekund. W najgorszym - poślizg, wypad- 
nięcie z trasy i kraksę, która koń- 
czy nasze zmagania w tym wyści- 
gu. Prawie każde zderzenie z prze- 
ciwnikiem powoduje uszkodzenie 
elementu samochodu. Jeśli jest 
lekkie, kontynuujemy wyścig i na- 
prawiamy je w boksie. Żadna krak- 
sa nie kończy jednak naszej karie- 
ry kierowcy. Wychodzimy cało na- 
wet ze zderzenia ze ścianą przy 
prędkości 320 km/h. 

Dzięki licencji międzynarodowej fe- 
deracji automobilizmu FIA wszystko jest 
jak prawdziwe. Przejazd ulicami 
Monte Carlo wśród kasyn, 
koło przystani i tunelem to 
spełnienie marzeń każdego 


Pizza Hut skraca czas 
dotarcia do klienta 


_ kierowcy. Polecamy! 


f producent: 
| EA Sports 
li Wydawca: Genega 


Rodzaj gry: 
wyścigowa 
Cena: 128 zł 


( m co tu chadzk startujemy w najszybszych 
| wyścigach na świecie — zawodach Formuty 1. 
„dz drobną pomocą autopilota wygrywamy 


(lita graczy: 

Kierowcy: 

/ Technikalia: 
| | Przemoc: 


( WYMAGI 


PII 400 MHZ, 
128 MB RAM, 


mnóstwo | | 
akceleratora 3D | 


ilo A Stich należy do bardzo 
nielicznych filmów familijnych, 
które rodzice oglądają równie 
chętnie jak dzieci. Z grą jest 
niestety inaczej. Tak jak film 
opowiada ona o losach nieco baryłkowa- 
tej hawajskiej dziwczynki Lilo i nadpobudli- 
wego kosmity Sticha. Jednak stworzono 


ją według schematu, który znamy dosko- 
nale z poprzednich gier Disneya. To pro- 
sta zręcznościówka z nielicznymi ele- 
mentami przygodowymi i trójwymiarową 
grafiką. Kieruje- 

my  jed- 


= 


z dwojga bohaterów, biegając po mie- 
ście, plaży i innych malowniczych zakąt- 
kach, zbierając przedmioty i pokonując 
niezbyt groźnych wrogów. Postać, którą 
sterujemy, oglądamy zza pleców - szero- 
kich i odzianych w różową sukienkę w wy- 
padku Lilo albo węższych, ale wyposażo- 
nych w dwie pary rąk - Sticha. 
Stich to kosmiczny bandyta, efekt ekspe- 
rymentów genetycznych, który uciekając 
przed prześladowcami, trafia na Ziemię. 
Lilo z kolei jest sierotą wychowywaną 
przez starszą siostrę. Przypadkiem 
wchodzi w posiadanie Sticha i przywiązu- 
je się do niesfornego zwierzaka, myśląc 
początkowo, że jest on zwyczajnym psia- 
kiem. Aby para bohaterów pozostała ra- 
zem, przechodzimy każdy z dwunastu po- 
ziomów, zbieramy porozrzucane tam 
przedmioty i pokonujemy wrogów za po- 
mocą magii voodoo Lilo oraz trującego 
oddechu Sticha. 
Niewielką oryginalność rozgrywki czę- 
ściowo wynagradza nam porządne wyko- 
nanie gry. Fan zręcznościówek z pewno- 
ścią będzie z niej zadowolony, a dwana- 
ście poziomów to, wbrew pozorom, cał 
kiem dużo i na pewno nie damy sobie 


optymistycznie, że na- 
wet wyjątkowo wredni 
wrogowie nie są w sta- 
nie wyprowadzić nas 
z równowagi. 

Niestety gra nie została 
spolszczona. To wielka 
wada. Co gorsza przez 
pomyłkę do sklepów tra- 
fiła wersja... niemiecka! 
Polski wydawca wymie- 
nia zakupione egzempla- 
rze na angielskie, doda- 
jąc prezent, ale niesmak 
pozostaje. W pudełku 
znajdujemy na szczęście 
polską instrukcję wyja- 
śniającą podstawowe 
zasady rozgrywki oraz 
sposób sterowania bo- 
haterami. 


Dia młodszej 


siostry? _ 


s 


z nimi rady w jedno popołudnie. Jednak Lilo 6 Stich: Nieziemskie kłopoty to przy- 
granie na klawiaturze nie jest wygod- jemna, ale szablonowa gra, która nie za- 
ne. Kupując tę grę, warto zatem po- padnie nam na dłużej w pa- 
myśleć o zakupie dżojpada. mięć. Jeśli jednak lubimy 
Grafika składa się z dużych plam _ zręcznościówki, szukamy 

i nielicznych szczegółów, ale taki rozrywki prostej i przyjem- 
też jest film. Postacie wyglądają nej, a nie przejadły nam się 
dokładnie tak, jak w kinie. Patrząc jeszcze produkty z fabryki 
na kolorowe tła, od razu wiemy, że Disneya, Lilo Stich nas nie 
jesteśmy na Hawajach. Grająca zawiedzie. | jeszcze jedno: 

w tle miła muzyczka relak- na film koniecznie powinni- 

suje i nastraja tak śmy się wybrać! 


Producent: ar Rodzaj gry: 
Disney Interactive zręcznościowa 
D Projekt — Cena: 78,90 zł 


PII 266 Miz, 
k i 32 MB RAM, karty 
> i grafiki z 8 MB RAM 


Ładna gra dla dzieci 
Po angielsku 


Gdyby mistrz suspensu 
wciąż żył, nigdy nie 
pozwoliłby tak skalać 
swego nazwiska 


Gdzie jest bohater? My też nie wiemy. 
Kamery często go gubią i chodzimy na ślepo 


Ifred Hitchcock twierdził, że dobry film za- 
czyna się trzęsieniem ziemi, a potem na- 
pięcie rośnie. W tej grze za trzęsienie zie- 
mi robi niezrozumiała przepychanka z sa- 
mochodami. Nie wiemy, kim jesteśmy i po 
co zjawiliśmy się w domu na odludziu. 
Aby zapoznać się z fabułą, czytamy informację na pudeł- 
ku z grą! Jako prywatny detektyw staramy się rozwiązać 
zagadkę ekipy filmowej, która wyparowała bez wieści. Za- 
ginionych odnajdujemy szybko, wszystkich martwych. 
Trudniej doszukać się w tej grze słynnego hitchcockow- 
skiego napięcia. Odkrywane zwłoki nie budzą żadnych 
emocji. Patrzymy na trupa i nie dociekamy, kto go zabił - 
zastanawiamy się, kto to w ogóle jest? Odpowiedź utrud- 
nia polskie tłumaczenie: płeć postaci często jest 
pomylona. Nazwy przedmiotów także - potrzeba tęgiej 
głowy, żeby połączyć magnetofon z zatyczkami do uszu 
(tak przetłumaczono słuchawki) albo ukryć trupa pod 
okładką (a to z kolei narzuta]. 
Nie przerobiono grafiki, co jest karygodne w grze, która 
raczy nas dużą liczbą przedstawionych jako obrazki li- 
stów, notatek i książek. Co prawda czytamy streszczenia 
tych tekstów po polsku, jednak niekompletne, a do tego 
wyświetlane po kawałku. Katastrofalnie brzmią głosy pol- 
skich lektorów. Gdy człowiek ćwiartujący ciało komentuje 


FEE Dźwiękowiec jeszcze żyje. 
Możemy z nim pożartować 
albo powiedzieć mu „tak”. 

_ W większości rozmów 


„ dm 


Alfredzie, gdzie jesteś? 


swoje poczynania 
tonem typu „obra- 
łem ziemniaki i nastawi- 
łem wodę”, nie jesteśmy Gw 
w stanie żadnym sposo- 
bem połączyć dźwięku 
z obrazem. 

Nie zawsze też łączymy 
z treścią gry wstawione tu 
i ówdzie fragmenty orygi- 
nalnych filmów Hitchcoc- 
ka. Klikamy na szklankę 4 
i mamy wizję wrzucania ; 
proszków do.. kieliszka. 
Choć kilka zagadek jest in- 1 

trygujących, a kilka innych nawiązuje do dzieł Hitchcocka, 
to większość czasu biegamy ze świeżo znalezionymi klu- 
czami, szukając odpowiednich drzwi. 

Ostateczną porażką są sekwencje zręcznościowe, zupełnie 
niepotrzebne i głupie. Jak uciec z pomieszczenia z trującym 
gazem? Szybko naciśnij cztery razy Spację!!! Bohatera 
przemieszczamy, używając klawiatury, a w istotnych miej- 
scach przełączamy się w tryb badania i używając myszy, 
poruszamy się po odpowiednich opcjach. Zabawę ułatwia 
fakt, że gra wyświetla ikonę, jeśli obok znajduje się coś god- 
nego uwagi. Dobrym pomysłem jest też opcja szybkiego 
poruszania się między odległymi miejscami. Niestety samo 
sterowanie jest nieprzemyślane i wymaga nieustannego 
trzymania obu rąk na klawiaturze. To oznacza, że grę zro- 
biono dla małp - do obsługi myszy zostają nam nogi. 

W Ostatnim cięciu nie ma napięcia ani ciekawej intrygi. 
To paradoks, że mówimy o przygodówce firmowanej na- 
zwiskiem wielkiego reżysera, który zasłynął na całym 
świecie z ciekawego opowiadania historii. 


przedmiotów oraz spotykamy wielu ciekawych ludzi | 
— niestety większość z nich już nie żyje ) | 


P 333 MHz, 
64 MB RAM, 


Od początku kariery Hitchcock dys- 
kretnie pojawiał się w swoich filmach. 
W jego pierwszym dziele, Lokatorze, wi- 
dzimy go za biurkiem w redakcji pisma, 
a potem wśród osób obserwujących 
aresztowanie. W późniejszych filmach 
pan Alfred wynosił śmieci, wrzucał listy 
do skrzynki, jechał autobusem i chadzał 


z rakietą tenisową po korcie. W Topazie 
widzimy, jak wstaje z wózka inwalidz- 
kiego. Najtrudniej było mu zjawić się 
w Łodzi ratunkowej, bo akcja filmu roz- 
grywa się na łodzi. Hitchcock pojawia 
się tam.. na okładce gazety. W grze 
Ostatnie cięcie postać Hitchcocka od- 
najdujemy na obrazie w gabinecie. 


karty graficznej 
__ZBMBRAM |; 


| 
© hudna, zagmatwara, trzytka | 


rojekt Eurofighter naro- 
dził się w ostatnich la- 
tach zeszłego stulecia 
i jest owocem współpra- 
cy Wielkiej Brytanii, Nie- 
miec, Hiszpanii i Włoch. Dzięki połączo- 
nym doświadczeniom międzynarodo- 
wych koncernów i nowoczesnemu za- 
rządzaniu projektem powstał relatyw- 
nie tani myśliwiec o doskonałych osią- 
gach. Te cechy rzadko idą w parze w wy- 
padku amerykańskich modeli. Z produ- 
centami samolotu ściśle współpraco- 
wała firma Digital Image Design, jedna 
z najlepszych ekip zajmujących się sy- 
mulatorami. Ich dzieło ma właściwie za- 
gwarantowany sukces, biorąc pod uwa- 
gę popularność wcześniejszych gier 
DID, takich, jak TFX, Eurofighter 2000 
czy Total Air War 
Podobnie jak w poprzednich grach. tak 
i tutaj zasiadamy za sterami myśliwca 


Jednak w pewnych sytuacjach 
bez przyrządów ani rusz 


ELI 


a 


Mniej przyrządów, więcej 


* Ułóż zdanie zawierające słowa: 
rakieta, pióropusz, bum! 


==Fabularny== 
SBżARE.. ska wo: 


Eurofighter Typhoon 
ma silnie rozwinięty 
wątek fabularny, co 
świetnie sprawdza 
się w akcji. Każdy pi- 
lot ma odmienny cha- |. *% 
rakter, umiejętności |.. - 
i doświadczenie. Ma- 
| ło kto pamięta, że ta- 
kie rozwiązanie za- 
stosowano na przy- 
kład w efektownym , 
symulatorze Strike 70 
Commander z 1993 LFS 
roku. Wcielaliśmy się w najemników, którzy 
za kasę wykonywali misje w różnych czę- 
ściach świata. Równie bogatą fabułę miała 
gra Top Gun z 1996 roku oparta na moty- 
wach filmu pod tym samym tytułem. 


GmmAńpia | 


A Chris Roberts Game 


IŻEBRUAN" 


walki? Proszę bardzo... 


wielozadaniowego ty- 
pu Eurofighter. Twór- 
cy samolotu stworzyli 
niezwykle intuicyjne 
przyrządy pokładowe, 
aby pilot jak najwięk- 
szą część swej uwagi |- 
poświęcał obserwo- 
pola walki, 
a nie śledzeniu setki 
zegarów i wskaźni- 
ków. Symulator podą- 
ża tym samym tropem: pilotaż jest przy- 
jemny jak nigdy dotąd, ale strącenie 
przeciwnika na trzecim poziomie trud- 
ności to wciąż nie lada wyczyn. 
Nowością jest tryb kampanii, w którym 
troszczymy się o kariery sześciu pilo- 
tów. Przy ich pomocy mamy powstrzy- 
mać inwazję na Islandię. Pilotów wybie- 
ramy z większej grupki asów przestwo- 
rzy różniących się umiejętnościami i do- 
świadczeniem. Jedni na przykład prefe- 
rują ataki naziemne, inni specjalizują się 
w walce kołowej. W czasie walki przełą- 
czamy się pomiędzy podopiecznymi, in- 
gerując w razie potrzeby w ich decyzje. 
Na szczęście radzą sobie na tyle do- 
brze, że większość czasu zajmujemy się 
pilotażem, koordynowaniem działań 
i podziwianiem rezultatów dzięki opcji 
wirtualnego reżysera. 

Mimo że gra zawsze zaczyna się w ten 
sam sposób, zabawa nigdy nie przebie- 
ga identycznie. Jak chwalą się twórcy, 
każdy pojazd i samolot jest kierowany 


przez zaawansowaną sztuczną 
inteligencję, która sprawia, że 
wrogowie reagują na nasz każ- 
dy ruch. Kiedy w czasie misji 
zwiadowczej nieoczekiwanie 
skręcamy w kierunku lotniska 
nieprzyjaciela, po chwili w na- 
szą stronę startują myśliwce 
przechwytujące. 

Mimo swojej prostoty obsługi 
Eurofighter Typhoon zapewnia 
wiele godzin emocjonującej zaba- 
wy nawet wybrednym kompute- 
rowym pilotom. Niewysokie jak 
na dzisiejsze czasy wymagania 
sprzętowe pozwalają doskonale 
bawić się posiadaczom słab- 
szych maszyn. Co prawda gra 
nie wygląda wtedy tak efektow- 
nie, jak na współczesny symu- 
lator przystało, bo ograni- 
czamy liczbę szczegółów, ale 
zabawa w latanie wciąż wciąga 
z wielką siłą. PLAY poleca! 


O co tu chodzi: wybieramy sześciu pilotów 
i wspólnie bronimy terytorium Islandii, latając 
s upernowoczesnymi Eurofighterami 


64 MB RAN, 
akceleratora 30 
2.8 MB RAM 


28 akcji 
(|. Pojedynki: 


trenin h ; 
© Mało misji tre gowych 


"adikk 


a początku zauważamy, że do- 


LA wództwo nie darzy nas nad- 
"4 miernym zaufaniem. Do dyspo- 
! zycji dostajemy starą, cztero- 


kominową krypę, która już w czasach 
pierwszej wojny była zabytkiem. Gdy pośle- 
my ją na dno, Marynarka nie będzie pła- 
kać. W dodatku rozkazy Starego kierują 
nas tylko na przybrzeżne wody wokół USA 
lub jednej z wysp na Oceanie Spokojnym. 
W grze dostępne są bowiem dwa teatry 
działań: Atlantyk lub Pacyfik. 

Naszym zadaniem jest ściganie dosyć 
ospałych U-Bootów, a polowanie na nie 
to dobra okazja do przećwiczenia obsady 
wyrzutni bomb głębinowych. Po szczęśli- 
wym zakończeniu kilku misji stajemy na 
mostku prawdziwego gończego psa, któ- 
ry toczy pojedynki z wrażą flotą nawodną, 
ściga okręty podwodne, ochrania konwo- 
je i kryje ogniem chłopaków z piechoty 


Nadmierna emisja spalin - zmora 
ekologów za czasów wojny 


Ponoć nie zna Zycia, kto 
nie służył w marynarce. 
Osobliwie zaś nie zna 
go ten, kto nie służył 
„ na niszczycielach. 
_ Ta gra to zatem najlepszy 
” sposób, aby życie poznać. 
I to bez ryzyka, że się je 
_ straci od jakiejś torpedy 


morskiej lądujących na plażach. Po prze- 
życiu odpowiednio wielu misji dostajemy 
potężnego kopniaka w górę i obejmuje- 
my dowództwo całego zespołu niszczy- 
cieli - wówczas typowy symulator zamie- 
nia się w grę taktyczną. 

Rola kapitana nie ogranicza się bynaj- 
mniej do palenia cygar i leniwego oglą- 
dania przez lornetkę błękitnego bezkresu 
oceanu. Podczas rejsu wciąż ganiamy 
z jednego pomieszczenia do drugiego 
- sprawdzamy, czy mat Johnson nie 


przegapił na sonarze jakiegoś U-Boota, 


czy radiotelegrafista Rodriguez zamiast 
meldunków z innych okrętów nie słucha 
przypadkiem rozgłośni radiowej z Hono- 
lulu, a obsada działa zamiast do niemiec- 
kiego krążownika nie mierzy właśnie do 
brytyjskiego frachtowca. 

Destroyer Gommand nie kusi nas prze- 
piękną grafiką i doskonale podłożonym 


Niesforny niszczyciel nie chce się 


IEOZEOŃCZEOJPSU, 


NASI TAM BYLI | 


W zmaganiach na Atlantyku uczestniczyły także | 
polskie niszczyciele. Najsłynniejszym był ORP | 
Piorun (poniżej), który w maju 1941 roku 
sprowadził brytyjskie okręty na kark Bi- 
smarcka - perły w koronie niemieckiej floty. 
Nim do walki weszły pancerniki, Piorun przez 
50 minut pozostawał w kontakcie wzroko- 
wym z przeciwnikiem. Choć jego działa nie 
mogły wyrządzić Bismarkowi żadnej poważ- 
nej szkody, oddał trzy salwy na cześć Polski (i 
wszystkie trzy trafiły w cel). Do końca wojny 
zatopił pięć okrętów i zestrzelił jeden samolot. 


_| Mniej szczęścia miał ORP Grom. Przed wy- 
buchem wojny wraz z dwoma innymi niszczy- 
| cielami stanowiącymi dumę polskiej floty 
_ | przedostał się do Anglii. Niestety w kwiet- 
niu 1940 roku został zatopiony przez nie- 
mieckie samoloty w rejonie Narwiku. 


Mozolną robotę ochrony konwojów wykony- 
wał przez kilka lat ORP Błyskawica. Zniszczył 
dwa okręty, dwa statki handlowe oraz uszko- 
dził trzy U-Booty. W 1947 roku szczęśliwie 
powrócił do kraju. Do dzisiaj udostępniony 

P> odl, jest do zwiedzania przy nabrzeżu w Gdyni. 
Wojna podwodna na Pacyfiku była 
„równie brutalna jak na Atlantyku g 


1543 zmaeś. Activat 


dźwiękiem. Gra skierowana do fanów 
morskich przygód i jej oprawa jest w naj- 
lepszym razie przyzwoita. Na szczęście 
wynagradzają nam to złożone elementy 
symulacyjne i taktyczne. 

Co więcej, wróg (czytaj: okręt 
podwodny) nie musi być ano- 
nimowy. Producent przewi- 
dział bowiem opcję gry siecio- 
wej, w której zmierzymy się 
z użytkownikami Silent Hun- 
tera II - symulatora U-Boota. 
Wówczas naszym przeciwni- 
kiem może się stać na przy- 

kład dowódca U-37 rodem || 881 

z Monachium lub... Koluszek. I Wydawca: Play it! 

* Módlmy się, by po przeciwnej A 
stronie nie stanął wnuk Ottona 
Kretschmara - asa U-Bootów 
z okresu wojny o Atlantyk. 


"Producent: Rodzaj gry: 
symulator 


Gena: 99 zł 


O co tu chodzi: zasiadamy na mostku 
| kapitańskim amerykańskiego niszczyciela z okresu 


„drugiej wojny światowej i polujemy na U-Booty 


( Liczba gra i W f | 
leza powt ane: ś | Pit286 Hz, 

| Rodzaje broni: działa, bomby 64 MB RAM, 

| głębinowe, torpedy akceleratora 3D 


F) Jedyna i niepowtarzalna || 


ładnie ustawić do zdjęcia 


|SNIESNZNIEŃ 


BOHATEROWIE 


GETEFOIMEMETVEEDYP 


a Y 
© Do wyboru mamy tylko po trzech bohaterów 
na rasę. Każdy z nich ma specjalne umiejęt- 
ności wpływające na zachowanie wojsk na 
placu boju. Bohaterowie pełnią funkcję sil- 
niejszych jednostek, które wspierają nas 
w walce i podnoszą umiejętności żołnierzy. 
Niestety awansują ____ ECA 
tylko do 10. poziomu. CHGOGEN UG Ą) 


| ROZBUDOWA MIASTA m 


< Sdudw na RCERAFT_ILIE:> 


Miasto, a właściwie obóz, rozbudowujemy 
samodzielnie, ustalając, co i gdzie ma sta- 
nąć. Budynków jest niewiele, ale dzięki temu 
nie gubimy się w zalewie opcji. Sami decydu- 
jemy, jak przygotowujemy obronę miasta 
i gdzie ustawiamy odpowiednie struktury. 
Obozy wroga równa* 
my z ziemią. 0 


5162) 


|. WALKA | 


GGWARCERAFT IFE" 


Walka jest szybka i chaotyczna, ale dosko- 
nale oddaje atmosferę krwawych starć. Bi- 
twy są niezwykle widowiskowe. Tu liczy się 
przede wszystkim dobry refleks i szybkie re- 


agowanie na zmienia „, 
jącą się sytuację. 


Walki rozgrywane w systemie turowym ko- 
jarzą się z turniejami szachowymi. Warun- 
kiem zwycięstwa jest przemyślane używa* 
nie jednostek i ich umiejętności specjalnych. 
Jeden błąd prowadzi „e 
czasem do klęski. A 


Potężne armie stają naprzeciwko 
siebie: dwie gry strategiczne 
ruszają do śmiertelnego starcia 


Podstawowych klas bohaterów jest 11, 
a zaawansowanych - 37. Choć nie różnią się 
od siebie tak bardzo jak w Warcrafcie Ill, 
dowolnie ich rozwijamy. Na przykład mago- 
wie korzystają z wielu różnorakich czarów, 
a generałowie podnoszą siłę bojową armii. 
Bez nich trudno wy- 
grać większą bitwę. Ca 


Rozbudowa miasta polega tylko na wybra: | 
niu odpowiedniej struktury z listy. Zostaje | 
ona wybudowana automatycznie. Poza ob- 
leganiem i odpieraniem ataków nie ma moż- 
liwości poruszania się po mieście. Miasta 
pełnią fundamentalną rolę w grze - dostar- | 
czają jednostek, cza- A 
rów i pieniędzy. CA VJOCEN 


62) A 


CCETHIOM M "FVTED> 


SED Wozajn 


HETOES Of Mig 


ym razem porównujemy dwie gry. które należą do różnych, choć spokrewnionych 
gatunków. Mimo to są do siebie podobne. Warcraft III to najnowsza część znanej 
serii strategii czasu rzeczywistego. Heroes of Might and Magic IV należy do nie 
mniej popularnego cyklu turowych gier strategicznych. 

Akcja obu gier toczy się w magicznych krainach zamieszkanych przez orki, elfy, krasnoludy 
i inne fantastyczne stworzenia. Ogólny cel również jest podobny - chodzi o wykończenie wro- 
ga poprzez rozwój zaplecza i zalanie go wielką armią, która rozbija w puch wszystkich obroń- 
ców. Twórcy obu gier bardzo poważnie podeszli do tematu, starając się przygotować gry naj- 
lepsze w swoich gatunkach. Czy im się to udało? Która z gier jest lepsza? A może obie są 
równorzędnymi partnerami? PLAY odpowiada na te pytania. 


h 


= Podkowa tescie 
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| HEROES 


O 


BA 
PF MIGHT AND MAGIC 


wybieramy, klikając nie na zakładkę Multi- 
player, ale Nowa gra i na Scenariusze. 


Warto włączyć dodatkowe informacje i do- 
„ wiedzieć się, który scenariusz jest odpowied- 
ni do koleżeńskiego meczyku. 


ianiMagiE IV 


| SCENARIUSZ | 


(XWARCRAFT_ ILE: 


Historia jest napisana ciekawie i pokazywa- 
na w filmowy sposób. Co jakiś czas ogląda- 
my wstawki filmowe, a najważniejsze wyda- 
rzenia ilustrowane są rewelacyjnie wykona- 
nymi filmami animowanymi. Kampanie prze- 
platają się, a intryga rzeczywiście wciąga. 
Gramy po to, aby po- 


znać całą historię. $OEENNn: 6/6 X) 


POJEDYNEK 


p HOoMM_IV-©>b 


Intryga prezentowana jest najczęściej po- 
przez nudne teksty opisujące wydarzenia. 
Gramy głównie po to, by wychować jak najsil- 
niejszych bohaterów. Nie znaczy to, że sce- 
nariusz sam w sobie jest nudny, po prostu 
przekazano go w nieciekawy sposób. Prze- 
rywniki filmowe są 


bardzo słabej jakości. (7, 0OcENn: 8/64) 


| __OPRAWA_ 


ć HOMM_TV 


«WARCRAFT 1LI 


Trójwymiarowa grafika jest przepiękna, 
a jednostki - doskonale animowane. Cza- 
rom i umiejętnościom specjalnym towarzy- 
szą widowiskowe efekty: błyski, eksplozje 
i fontanny kolorów. Na tę grę patrzymy 
z prawdziwą przyjemnością. Do tego dyna- 
miczna muzyka i efek- 


ty dźwiękowe. JOCENN: 6/64! 


| Popsunowanie] 


Dla każdego coś miłego, jak mówi stare po- 
rzekadło. Tak jest i w tym wypadku. Jeśli lubi- 
my szybką, widowiskową rozgrywkę taktycz- 
ną na pograniczu gry zręcznościowej, to 
Warcraft III jest dla nas. Ciekawy, dopraco- 
wany scenariusz połączony z doskonałą, no- 
woczesną grafiką tworzy wyjątkową całość. 
Jeśli jesteśmy myślicielami, kombinatorami 
przedkładającymi strategię i dopieszczanie 
bohaterów nad akcję - Heroes of Might and 


Dopiero teraz zaznaczamy, że grać będą rów- 
nież ludzie. Wystarcza kliknąć na małe okien- 
ko *, a następnie wybrać imię gracza. 


Scenariusz warunkuje siły, z jakimi rozpoczy- 
namy. Czasem mamy już miasto i dużą armię, 
a innym razem zaczynamy od zera. 


Grafika jest dwuwymiarowa, co nie wszyst- 
kim się podoba. Bitwy są mało widowisko- 
we, jednostki animowane dość słabo, a efek- 
ty czarów nieszczególne. Mimo tego oprawa 
ma swój klimat - zwłaszcza za sprawą do- 
kładnie wykonanych map. Na deser dosko- 
nała muzyka i słabsze 


efekty dźwiękowe. Jocenn: 4/6 3) 


Magic IV to nasza gra. Zapewnia z pewno- 
ścią znacznie głębszą i bardziej rozbudowaną 
rozrywkę niż Warcraft Ill. Gra nie jest tak 
widowiskowa, oprawa pod każdym względem 
prezentuje się gorzej niż w grze Blizzarda, 
ale jej siła leży w czym innym. Mo i w Hero- 
esów w odróżnieniu od Warcrafta da się 
grać z kolegą lub kolegami na jednym kompu- 
terze. Oba tytuły są dobre i w każdy warto 
zagrać lub przynajmniej go zobaczyć. W naj- 
lepszy sposób pokazują to, czym gry strate- 
giczno-taktyczne mogą nas obdarować. 


F MIGHT AND MAGIC IV 


== zapra” r 


> : = KL 


O CGEZESZ ) 
Heavy Metal F. A. K.K. 


INOx 


| zręcznościowa 


wego czasu wojowniczka 

Julie zyskała sławę, poko- 

nując potężnego morder- 

cę Tylera. Dziś skryła się 
w spokojnej kolonii Eden i próbuje zapo- 
mnieć o koszmarach przeszłości. 
Niestety sielankowe życie nie jest jej 
pisane. Na kosmiczną kolonię spadają 
nieszczęścia zapoczątkowane przez 
deszcz meteorytów. Kamienie z niebios 
niszczą miasto i zamieniają zwierzęta 
w mutanty. Nasza bohaterka znów chwy- 
ta za miecz i eliminuje potwory nawiedza- 
jące kolejne rejony kolonii. Na planecie po- 
jawiają się też koszmarne zjawy, więc Ju- 
lie podejrzewa, że zamieszanie jest spraw- 
ką starego wroga - Tylera. Staramy się 
odkryć, czy szaleniec chce się tylko ze- 
mścić na Julie czy znów wybiera się na 
podbój świata. 
Gra jest typową zręcznościówką, ale 
świetna grafika i ciekawa fabuła nadają 
jej interesujący klimat. Heavy Metal wy- 
korzystuje program gry Quake Ill Arena, 
więc kolorowy Eden wygląda wspaniale. 
Podziwiamy zarówno realistyczne ulice 
miast, jak i malownicze górskie przełę- 
cze. Fabułę poznajemy między misjami, 


A ge c f Wonders 


k | strategiczna 


aŃ ge of Wonders to strategia 
w, turowa prezentująca histo- 
rię wojny toczonej przez kla- 
h any elfów. Do rozegrania ma- 
|my pojedyncze scenariusze lub kampanię, 
w której podbijamy tereny rywala. 
| Klucz do sukcesu stanowi zdobycie kon- 
|troli nad obiektami przynoszącymi do- 
|chody: kopalniami, młynami i miastami. 
Bitwy toczymy na dodatkowych plan- 
|szach odzwierciedlających warunki tere- 
| nowe. O zwycięstwie decyduje siła jedno- 
|stek i zastosowana taktyka. 
| Warto zadbać o dobresstosunki z podbi- 
tymi rasami. Nieprzyjazne narody często 
się buntują. Nastawienie określa rów- 
| nież, jak zachowują się żołnierze, gdy bra- 
|kuje nam pieniędzy na wypłatę żołdu. 
| 


oglądając przerywniki filmowe zrealizo- 
wane z użyciem programu gry. 

Ciekawie prezentuje się walka, w której 
korzystamy z szerokiego arsenału środ- 
ków perswazji. Nasza bohaterka spraw- 
nie posługuje się obydwoma rękami, za- 
tem strzelamy do dwóch celów jedno- 
cześnie. Walcząc mieczem, wyprowa- 
dzamy efektowne kombinacje ciosów 
i przechwytujemy wrogie pociski na tar- 
czę energetyczną. 


Zdanie na podsumowanie 


Inspirowany kultowymi komiksami Heavy 
Metal F. A. K. K* jest ciekawą zręcznościów- 
ką z pomysłowym sterowaniem, ładną grafi- 
ką i dynamiczną muzyką. Dodatkową zaletę 
stanowi prezent w postaci pełnej wersji 
strzelaniny Codename Eagle. 


Producent: Ritual Entertainment 
Polski wydawca: Play it! 
Wymagania 

sprzętowe: PIl 300, 64 MB 
Cena: 49 zł 


wod 
se 


Płaska grafika wygląda EGLIENCIELIEES 
welacyjnie. Niestety polska wersja ma | 


sporo irytujących błędów, w efekcie cze- 


go niekiedy mamy poważne kłopoty ze 


zrozumieniem, o co chodzi. 


[Zdanie na podsumowanie 
[Baśniowy świat i proste zasady rozgrywki 


to tajemnica sukcesu Age of Wonders. 
Kampania jest ciekawa, bo kolejno 


| dowodzimy armiami różnych nacji. 


| 


". RPG 


aczyna się banal- 

nie: bohater gry 

usiłuje zmusić tele- 

wizor do działania. 
Jednak po chwili teleportacyj- 
ny wir przenosi go do magicz- 
nej krainy Nox. Wraz z telewi- A = 
zorem zresztą. Jej mieszkańcy 
uznają nas za herosa i proszą 
o przepędzenie złej czarodziejki He- 
cubah. Przyjmujemy to trudne zadanie, 
bowiem jego wykonanie jest jedynym 
sposobem na powrót do domu. 
Potężną wiedźmę pokona tylko ten, kto 
skompletuje legendarną broń Jandora. 
Czeka nas długa wędrówka — obowiązko- 
wo podzielony na części artefakt rozwie- 
ziony został do trzech najdalszych obsza- 
rów rozległej krainy. 
Rozgrywka przebiega liniowo, a bohate- 
rowie niezależni przydzielają nam kolejne 
zadania wyznaczające postępy w grze. 
Przygody zależą od tego, jaką profesję 
wybieramy na początku. Zostajemy wo- 
jownikiem, magiem lub zaklinaczem. Każ- 
dy z wymienionych ma silne i słabe stro- 
ny. Najciekawszy jest zaklinacz, który kon- 
troluje dzikie bestie i przyzywa magiczne 
stwory. Bohater jest opisany przez zaled- 
wie kilka cech wzrastających automa- 
tycznie przy awansie na kolejne poziomy 
doświadczenia. 
Przygodę podzielono na jedenaście roz- 
działów, w których eksterminujemy coraz 
potężniejszych przeciwników. Walka sta- 
nowi dominujący element zabawy, tym 
bardziej więc przeszkadza nam niewygod- 
ne sterowanie. W ferworze walki trudno 
jest na przykład używać broni dalszego 
zasięgu, a zarządzanie ekwipunkiem do- 


Insane 


prowadza do szewskiej pasji. Przedmioty | 
oglądamy w małym okienku i, co gorsza, | 
nie da się ich swobodnie przekładać. A | 
gdy mamy dużo skarbów, opanowanie ba- jp 


CZ LTELA 


łaganu panującego w plecaku staje się 
niemal niemożliwe. 

Ciekawostką jest rozgrywka wieloosobo- 
wa. Próżno tu szukać trybu wspólnego 
pokonywania kolejnych labiryntów. Znaj- 
dujemy za to iście quake'owe zabawy - 
czystą wyrzynkę, łapanie flagi i inne. 
Szkoda, że potencjalnie doskonałą zaba- 
wę psują te same kłopoty z nieintuicyj- 
nym interfejsem. 

Gdyby nie te wady, Noksem zachwyciliby 
się zwolennicy RPG akcji, którzy pokoń- 
czyli już Diablo czy Darkstone'a na wszel- 
kie możliwe sposoby. 


Zdanie na podsumowanie 


Mimo że w grze dominują elementy 
zręcznościowe, szybkie klikanie myszą nie 
gwarantuje sukcesu. By wrócić do domu, 
wykazujemy się sprytem i konsekwencją. 


Producent: Westwood 
Polski wydawca: Cenega 
Wymagania 
sprzętowe: P 200, 32 MB 
Cena: 44,90 zł 


wyścigowa | 


zalone wyścigi samochodów 
terenowych, w których mie- 
rzymy się z rywalami w prze- 
dziwnych ' konkurencjach? 
Czemu nie! Ścigarny się między bramka- 
mi, uciekamy z flagą lub rozbijamy auta ry- 
wali i wypychamy je z obszarów premio- 


| wych. Po zebraniu wyznaczonej liczby 


Ą:- 


Epic Megagames 
vea: Play it! 


we: P 166, 32 MB 


punktów awansujemy do trudniejszych lig, 
gdzie czekają na nas jeszcze wymyślniej- 
sze dyscypliny. Przed każdym wyścigiem 


||oglądamy też parametry samochodów 
| ji wybieramy pojazd najlepiej sprawdzający 
| się w danej konkurencji. Do szybkiej jazdy 
| wybieramy ścigacza, ale do zawodów 
| |w przepychaniu się lepiej zasiąść za kie- 


rownicą ciężkiego i stabilnego krążownika 


szos. Wszystko zależy od konkurencji. 


Po zakończeniu zawodów przeglądamy 
dane opisujące między innymi, kto najdłu- 
żej szybował w powietrzu i jak daleko zale- 
ciał. Bicie rekordów jest pasjonujące! 

Trójwymiarowa grafika działa w wysokich 
rozdzielczościach, ale prezentuje się 
przeciętnie, ponieważ jeździmy po pu- 
stych górzystych planszach. Jedyną 
atrakcją są zróżnicowane modele samo- 
chodów. Przez okna widzimy sylwetkę 
kierowcy, którego wygląd wybieramy 
przed rozpoczęciem zawodów. Auta są 


IN 


| |bierając im wspomnienia. 

||Jedynym sposobem, by wrócić do na- 
||szego wymiaru, jest odnalezienie boga 
| |Kronosa. A wiedzie do niego dłuuuuga 


„wehikuł czasu 


przygodowa | 


rendan Wales buduje wehi- 
kuł czasu i przenosi się do 
|) Świata Piasku. W tej egzo- 

manana tycznej krainie fale czasu 
|stale postarzają i odmładzają ludzi, od- 


droga. Zbieramy przedmioty i rozma- 
wiamy z tubylcami. Niektóre etapy roz- 
grywki daje się pokonać na kilka sposo- 
bów, zaś rozwiązanie siłowe jest zwykle 
najtrudniejsze. 

Trójwymiarowe postacie bohaterów wę- a: 
drują po płaskich tłach. Wyda- Ę A 
rzenia na ekranie obserwuje- rr 

my z różnych ujęć kamery. Za- 

pewnia to ciekawe widoki, ale 1 : 38 
często tracimy orientację. 

Zdarza się też, że nie widzimy 

przeciwnika i strzelamy na ślepo. , s 


||Polska wersja językowa gry została 
||przygotowana bardzo dobrze. Niestety 
w grze są poważne błędy niekiedy wręcz 
|uniemożliwiające ukończenie przygody. 246 - 
|| Chronimy się przed tym, zapisując stan 
| rozgrywki jak poor 


Cryo Interactive 


4 | CD Projekt 


5 


Wehikuł czasu to trudna, ale ciekawa 
| przygoda w fantastycznej, nieco 
| zwariowanej krainie. 


ZA PII 233, 64 MB 
* 19,90 zł 


podatne na uszkodzenia i widać na nich 
każde wgniecenie. Na szczęście na we- 
zwanie czeka ekipa techniczna napra- 
wiająca wszelkie usterki. 

Insane jest jedną z tych gier które odpa- 
lamy, gdy mamy ochotę na chwilę bez- 
pretensjonalnej wyżywki na kołach. Solo 
lub z kumplami, bowiem gra w sieci rów- 


BEREPUAYJEES 


(FIFA 2000 


k sportowa 8 
tajemy na czele wybranej 
drużyny narodowej i walczy- 
my o mistrzostwo świata lub 
prowadzimy klubową jede- 

nastkę w ligowym grafiku. 

Do wyboru mamy między innymi repre- 

zentację Polski, choć już w naszej lidze 

nie zagramy. Wielka szkoda, biorąc pod 

uwagę, że mamy do wyboru rozgrywki li- 

gowe Belgii, Danii, Anglii, Francji, Nie- 


_ |miec, Izraela, włoch, Weńse Norwegii, 
| |Portugalii, Szkocji, Hiszpanii, Szwecji, Tur- 
cj, a nawet Stanów Zjednoczonych. 
Dobrze że przynajmniej w rozgrywkach 
/ pucharowych reprezentuje nas Widzew 
 |Łódź. Zawodnicy występujący w zespo- 


nież jest pasjonująca. 


mmowal nie 


|Zdanie na podsu 
|Te wyścigi mają smśłajjną grywalność! 
Zapominamy o realizmie i oddajemy się 
szalonej zabawie. Jeśli lubimy takie gry, 
Insane starcza na długo. 


©: Codemasters 
wca a: CD Projekt 
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łach noszą | prawdziwe nazwiska, ale skła- 
dy pochodzą sprzed trzech lat. Dla przy- 
kładu, wśród Polaków nie ma Olisadebe, 
a grają tacy weterani, jak Brzęczek czy 
Nowak. Jeśli zależy nam na aktualnych 
składach, uruchamiamy edytor i zmienia- 
my nazwiska oraz parametry poszcze- 
gólnych piłkarzy. 

Zabawa koncentruje się na kopaniu piłki. 
Funkcji trenerskich jest niewiele. Ustala- 
my jedynie skład drużyny i ogólne usta- 
wienie, a na boisku sterujemy już tylko 
zawodnikiem przy piłce. Podstawowe za- 
grania to podanie, lob i strzał. Z czasem 
opanowujemy szereg innych sztuczek, 
takich jak pułapki offsajdowe, zwody czy 
taktyczne zagrania na faul. 

W porównaniu z najnowszą wersją tej 
gry sportowej w FIFIE 2000 zawodnicy 
dokładniej podają i celniej strzelają. Klu- 
czem do sukcesu jest opanowanie zwo- 
dów oraz przećwiczenie stałych frag- 
mentów gry. 

Grafika jest słaba. Gra nie działa 
w wysokich rozdzielczościach ob- 
razu, a postacie zawodników nie 
są dopracowane. 

Biorąc pod uwagę, że seria FIFA uaktu- 
alniana jest minimum raz do roku, po 
opisywanej edycji wyraźnie widać, że ma 
już prawie trzy lata. Jeśli jednak mamy 
wolniejszego peceta i przepadamy za se- 
rią Electronic Arts, FIFA 2000 jest roz- 
sądną propozycją. 


[Zdanie na podsumowanie 

w sprzedaży jest kilka nowszych wersji tej 
„gry ale FIFA 2000 to wciąż dobra zabawa. 
|A wersję 2002 kupimy za dwa lata. 
EE maa 

| Producent: Electronic Arts 
|Polski wydawca: Cenega 
|Wymagania 

'sprzętowe: P 200, 16 MB 
|Cena: 44,90 zł 


ONĄGIL< DORAEIONĄGI DOPAEIOLŚRGL 


Czy nazwa PLAY jest odpowiednia dla 
pisma pecetowego? Sugeruje raczej 
magazyn dla właścicieli PlayStation. 
Michał 
PLAY to słowo po angielsku. Tłumaczy się 
je jako „grać” albo „graj”, więc jest uni- 
wersalne. Nazwa naszego pisma paso- 
wała, gdy PLAY traktował o różnych plat- 
formach, pasuje i teraz. Twórcy konsoli 
Sony, wymyślając jej nazwę, kierowali się 
tymi samymi powodami co my. Nie zna- 
czy, to jednak, że nikomu innemu nie wol- 
no nawiązywać do grania po angielsku! 


| Dlaczego w artykułach nie stosujecie 
| tych wygodnych trzyliterowych skró- 
jtów (na przykład RTS, FPP, TPP) 
i specjalistycznych określeń (engine, 
| rzut izometryczny)? Przecież zamiast 
„obserwowana oczyma bohatera 
strzelanina oparta na programie gry 
Unreal II" moglibyście napisać „FPP 
na enginie Unreala II”. 

| Sebek z Tarnowca 
Gry komputerowe są dla każdego i PLAY 
również. A nie każdy gracz operuje tym 
żargonem z pełną swobodą. Wypełniając 
pismo mieszanką skrótów i tajemniczych 
określeń, podzielilibyśmy Czytelników na 
równych i równiejszych, czyli tych rozu- 
miejących, o czym piszemy, i zdezoriento- 
waną większość. Określenie „akcja ob- 
serwowana oczami bohatera” jest czy- 
telne dla wszystkich, także dla speców, 
którzy tłumaczą je sobie na FPP. Nie wy- 
kluczamy, że w przyszłości wprowadzimy 
skrótowe określenia, tak jak zrobiliśmy 
z grami RPG, ale najpierw wyjaśnimy ich 
znaczenie w stosownej rubryce. 


WIDZISZ, DZIADKU? TO NOWY WOLF. 


JESTEŚ AGENTEM ALIANTÓW |... 


lil 


Czy będą jakieś nagrody dla przysyła” 
jących pytania i uwagi? Na przykład 
dla autora listu miesiąca, za który bę- 
dzie można dostać grę? 

Marcin 

Doświadczalnie udowodniono, że zawie- 

| szenie przed Czytelnikami takiej mar- 
chewki wywołuje lawinę listów o niczym. 

Autorzy dzieł pretendujących do tytułu Li- 

stu Miesiąca popisują się erudycją i zdol- 

nością do marnowania papieru, co wypa- 
cza ideę publikowania CIEKAWYCH 
uwag. Po kilku miesiącach redaktor od- 


powiedzialny za pocztę popełnia seppuku, 
otwierając sobie jamę brzuszną nożem 
do kopert. Zaczynają się ceregiele z poli- 
cją, trzeba wymieniać wykładzinę w re- 
dakcji, rodzina denata ma pretensje, że 
doprowadziliśmy zdrowego człowieka do 
obłędu, grozi sądem, ściąga nam na gło- 
wę reporterów z TVN i w ogóle robi się 
nieprzyjemnie. Nagroda za list miesiąca 
to bardzo, ale to bardzo zły pomysł. 


Co wolicie - Unreala czy Quake'a? 

Ciekawski 
Jakie pytanie, taka odpowiedź - wolimy 
warcaby. A może bierki. 


Jak mogliście ocenić grę Y tak wyso- 
ko/nisko! Grałem w nią i mam zupeł- 
nie inne zdanie. 

Wielu Czytelników 
Ano mogliśmy. Staramy się oceniać gry 
obiektywnie, w odniesieniu do innych ty- 
tułów obecnych na rynku. Bywa tak, że 
mamy inne zdanie na temat czyjejś ulu- 
bionej gry. Szanujemy Twoją odmienną 
opinię i prosimy o uszanowanie naszej. 


A To JEST MÓJ 
POKÓJ, DZIADKU. 


W tabelach dołączanych do waszych 
testów gier podajecie wymagania 
sprzętowe. Czy jest to niezbędne mi- 
nimum, czy też konfiguracja, na której 
gra się już wygodnie? 


Jurek 
To wymagania minimalne. Wygodne gra- 
nie jest pojęciem subiektywnym - dla za- 
palonego gracza w Quake'a 25 klatek na 
sekundę to trzy razy za mało. 


Dlaczego wszystkie teksty pisane są 
w pierwszej osobie liczby mnogiej? 
Jasio 
Tworzenie PLAYA jest jak gra w piłkę: tylko 
współpraca daje wyniki. Takie podejście 
eliminuje z łamów gwiazdorstwo i prywa- 
tę. Piszemy „my”, aby to podkreślić. A po- 
za tym mamy nadzieję, że czytelnicy 
PLAYA czują dzięki temu, że poznają gry 
razem z nami. Dokładny skład redakcji 
znajduje się w stopce na stronie 66. 


Chciałbym pisać o grach. Co mam 
zrobić, żeby dostać pracę w PLAYU? 
Anastazy 
Wysłać nam próbkę swoich pisarskich 
umiejętności. Dwa, trzy próbne teksty - 
recenzje i zapowiedzi wybranych przez 
Ciebie gier na początek wystarczą. 


PIox 


skrytka pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: 
MAN PYTANIE 
nasz adres e-mail: 
playQaxelspringer.com.pl 


ARRRI JA MIESZKAŁEM 
W ZIEMIANCE, PO WODĘ 


DO STRUMYKA CHODZIŁEM... 


PORACHYRSCIK 


ZANI 


[M 


ROZWIĄ 


ŚWARSEKOSNA 


Nagrody to 20 zestawów, w skład których 
wchodzi bawełniana koszulka oraz portfel 
z logiem gry Final Fantasy VIII. 


Robert Badowski, Rzeszów 
Krzysztof Balonek, Spytkowice 
Michał Bańbura, Tomaszów Mazowiecki 
Aleksandra Celińska, Ostrowiec 
Magdalena Duś, Czeladź 

Donan Ghandrokonki, Bielsko-Biała 
Krzysztof Górkowski, Ciechanowiec 
Tomasz Habdas, Żywiec 

Justyna Handke, Milanówek 
Łukasz Kałaska, Trąbki 

Anna Prokopiuk, Toruń 

Zbyszek Remigowski, Pszczyna 
Grażyna Tomalska, Łódź 

Agata Werycha, Katowice 

Marek Wesołowski, Głogów 

Marta Więckowska, Warszawa 
Lidia Wiśniewska, Stary Sącz 
Daniel Wolski, Wyszków 

Katarzyna Zalewska, Mława 

Paweł Zaremba, Legnica 


Nagrodami są gry LMA Manager 2002 na PS2. 


Patryk Pronobis, Toruń 
Anna Świerk, Zembrzyce 
Piotr Zawieja, Wieluń 


Nagrody to cztery zestawy akcesoriów do konsol 
w tym dwa superzestawy 8 w 1 do GBA oraz dwa 
zestawy akcesoriów do GameCube'a - pad 

z kartą pamięci i pad z kablem RGB. 


Marcin Kuliński, Milicz, Paweł Przychodzeń, 
Warszawa - superzestawy 8 w 1 

Piotr Rafałowicz, Białystok - pad z kartą pamięci 
do GameCube'a 

Agnieszka Rusin, Katowice - pad z kablem RGB 
do GameCube'a 


Hasło, które należało wysłać SMS-em, brzmi 
MUNDIAL. Nagrodami były zestawy gier i gadżetów. 


Elżbieta Chomicka, Warszawa - gra Headhunter 
na PS2 

Jadwiga Domańska, Znin - specjalne wydanie gry 
Jak 6 Daxter na PS2 

Janusz Kawa, Gdynia - gra Monsters, Inc. na PS2 
Małgorzata Kulesza, Warszawa - zestaw gier na 
PC: Hostile Waters, Atlantyda, Medal of Honor: 
Allied Assault 

Małgorzata Madej, Kraków - Gra Ecco: Defender 
of the Future na konsolę PS2 

Damian Piwowarski, Lubań - dwie koszulki z gry 
Klonoa 

Daniel Szandała, Radwanice - zestaw gier na PC: 
Woody Woodpecker, Hugo: Tropikalna wyspa 2, 
Muminki: W dolinie Muminków 


ARRRI DAW CI MOJE KLOCKI, 
DUŻE, DREWNIANE. POLOWAŁEM 
NIMI w LESIE NA DZIKI DZIKIE. 
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W NUMERZE GRATIS! 


GD z muzyką 
na wysokich obrotach 


_ » speed 
me SFEEiirotach 


W najnowszym numerze: 


$upertest: Ford Fiesta z silnikiem Diesla 
Tuning: Fiat Seicento, Skoda Fabia 
Evergreen: Syrena F$SM 105 L 
Porównania: Renault Clio 1.4 16V, Seat Ibiza 1.4 16V 
Mitsubishi Carisma Evo VII kontra Subaru Impreza WRX STi MIESIĘCZNIK MOTORYZACYJNY 


- MAGAZYN NA WYSOKICH OBROTACH 


Włączamy triki 
Podczas rozgrywki wciskamy jednocześnie E€trl 
+ Shift + €. Następnie na ekranie gry wpisu- 
jemy któryś z podanych niżej kodów. Uwaga! Kody 
nie działają pomiędzy etapami Fire i Life. 
Czarujemy na całego 
Wpisujemy fMEFFIE1 i nasza magiczna moc zwięk- 
sza się o 1000 jednostek. 
Darmowe czary 

Po wpisaniu kodu S/3€lIS rzucanie czaru nie 
kosztuje nas ani trochę magicznej energii. 
Wszystkie zaklęcia 
Wpisujemy research i w jednej chwili zyskuje- 
my dostęp do wszystkich zaklęć. 

_ Błyskawiczna produkcja 


/ Wszystkie budowle i jednostki powstają w błyska- 
wicznym tempie, gdy jako kod wpisujemy słowo 
instantprod. 


Szybkie odkrycia 


Wpisujemy hasło fnstamntres - dzięki te- 
mu wszystkie nasze badania naukowe zostają na- 
tychmiast ukończone. 


Siedmiomilowe buty 


' Po wpisaniu tajnego kodu freemove wszyst- 
kie nasze jednostki bojowe mm nieskończenie 
wiele punktów ruchu. 


Natychmiastowe zwycięstwo 


Jeśli gra jest dla nas za trudna, wpisujemy WIM 
i wygrywamy aktualną misję. 


Sztuczna inteligencja 
Po wpisaniu tajnego kodu ri nasi bohaterowie 


stają się samodzielni i bez naszej pomocy decydu- 
ją o swoich poczynaniach. 


Przegrana 
Poddajemy się i przegrywamy, wpisując IOSe. 


1000 sztuk złota 


Po wpisaniu kodu gold do naszej sakiewki trafia 
1000 sztuk złota. 


Wywiad 


Wpisujemy £owms i oglądamy wszystkie miasta 
na mapie, na której gramy. 


Cała mapa odkryta 


Odkrywamy całą mapę rozgrywanej misji, wpisu- 
jąc hasło explore. 


Gdy wpisujemy hasło f0ggy, cała mapa okrywa się 
nieprzeniknioną mgłą. 


Szpiegowanie 


Wpisując kod €itySPY, szpiegujemy wszystkie 
poczynania naszych przeciwników. 


SERI DUS SAWIE Pd 


A 


Nawet Poważny Sam 
czasem potrzebuje 
pomocy. Podczas 
rozgrywki wciskamy 
klawisz ” (pod Esc) 

i woknie wpisujemy 
podane niżej kody 


Nieśmiertelność 
Gdy wpisujemy please god, Sam staje się nie- 
śmiertelny. 


Odnowa energii 


By energia bohatera została odnowiona, wpisuje- 
my tajny kod please refresh. 


Latamy 

Droga zablokowana? Wpisujemy please fly 
i unosimy się nad powierzchnią ziemi. 
Przechodzenie przez ściany 


" Dzięki tajnemu kodowi please ghost żadna 
ściana nie jest dla nas przeszkodą. Serious Sam 
jak duch przenika przez nie na wylot! 


Czytamy 


wszystkie 
komunikaty 

Aby zaspokoić naszą 
ciekawość, wpisujemy 
kod please tellall 
i czytamy komunikaty gry. 


kn 


Dozbrojenie 
Aby zwiększyć siłę. ognia, wpisujemy hasło 


please giweall. Nasz heros dostaje wszyst- 
kie rodzaje broni i amunicję do nich. 


WCEMENLULEE) 


Kod please killiali powoduje uśmiercenie 
wszystkich potworów na poziomie, na którym się 
znajdujemy. Teraz zwiedzamy je w spokoju. 


Wytrych 


Wpisując please open, otwieramy wszystkie 
drzwi na poziomie, na którym się znajdujemy. 


Niewidzialność 


Wpisujemy please inwvisibie i nasz bohater 
staje się niewidzialny dla potworów. 


I WIELEJ 
Dzięki tajnemu kodowi upgraciehero nasi bo- 


. haterowie uczą się nowych umiejętności. 


Przywołanie herosa 


Rzucamy czar przywołania herosa, wpisując 
emergehero. 


PC6 P 
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| MAGEDD 
Poniższe kody wpisujemy 


w trakcie gry. Bez pauzowania 
i bez wywoływania okienek 


działanie 


' Dodatkowe miejsca na pancerz 
Dodatkowe miejsca na siłę uderzenia 
Dodatkowe miejsca na moc silnika 

_ Dodatkowe miejsca na wszystko 
Maksimum pancerza 
Maksimum siły uderzenia 
Maksimum mocy silnika 
Maksimum wszystkiego 
Dodatkowe kredyty 
Pojazd zgumy  - 

Niewidzialność 

' Nietykalność 

. Pięć darmowych powrotów na trasę 
Darmowe naprawy 
Superprzyczepne opony 
Potężne przyspieszenie 
Diabelnie skuteczny hamulec ręczny 

| Natychmiastowe naprawy 

/ Miękkie zawieszenie 

 Podkładanie min 
Megaturbo 
Niszczyciel przechodniów 


Porażacz prądem (tylko na przechodniów) 
Miotacz ognia (tylko na przechodniów) 


Sprężyna (tylko na przechodniów) 

Valium dla przechodniów 

_ Sprężyna (na rywali) 

Twarde zawieszenie 

Wybuchowe pociski 

Śliskie opony 

Wóz z granitu 

/ Turbo 

' Podwodne podróże 

_ Jeżdżenie po ścianach 
Zamrożenie przeciwników 
Zamrożenie policji 
Psychodeliczny widok I 
Psychodeliczny widok II 
Ukończenie wyścigu 
Większa grawitacja 

_ Mniejsza grawitacja 
Brak dopałek 

_ Plamy oleju 
Tryb pinballowy 
Dodatkowy czas 

„ Wyłączenie czasu 

_ Szybcy rywale 

_ Szybka policja 

' Wkurzeni przechodnie 

"| Bezmyślni przechodnie 

' Ręka-noga-mózg-na-ścianie 

_ Eteryczni przechodnie 

- Wybuchowi przechodnie 

/ Szybcy przechodnie 

_ Grubi przechodnie 

_ Wielcy przechodnie 1 
Tańczący przechodnie 
Popiskujący przechodnie * 
Nieśmiertelni przechodnie 

| Mali przechodnie A 

| Ciała przechodniów w spazmach 

Panikujący przechodnie 

Przechodnie tkwią w miejscu 

Przechodnie o śmiesznych głowach 

Przechodnie zaznaczeni na mapce 

Powolni przechodnie 

Przechodnie patyczaki 

Przechodnie samobójcy 


kod 


strongbones 
nastybones 
fastbones 
loadsabones 


cowcow 
ineedapili 
powpow 
tuffride 
bonbon 
wotatwatemi 
bigtwat 

whizz 
weatersport 
stickytyres 
bluebaliz 
bluepigs 
bloodyhippy 
eveningoccifer 
smartbastard 
ledsieds 
mooningminnie 
oypowerupno 
liquidlunge 
[70/34 

[7[LULU ATL11'4 
stopsnatch 
swiftyshifty 
pigsmightfly 
largeone 
lemmingize 
oohmessymess 


angelmolesters 
tinytoss 
SstifFSspasms 
mrmoainwerinej 
stickits 
goodhead 
dotaction 
easyphedasy 
bloodyartists 
takemetakeme 


Szybsze triki 


W trakcie gry wpisujemy: laformylovepum1f i od tej pory aktywne są skróty 


klawiszowe, którymi posługujemy się w dowolnym momencie. 


działanie 

Włączenie/ wyłączenie skrótów 
Natychmiastowa naprawa 
Wyłączenie czasu 

Zaliczenie punktu kontrolnego 
Przechodnie mają śliskie buty 
Wielcy przechodnie 

Wybuchowi przechodnie 
Wielkie przyspieszenia 

Szybcy przechodnie 
Nietykalność 

Darmowe naprawy 

Podwodne podróże 

Dodatkowy czas 

Zniszczenie karoserii 

Zamrożeni rywale 

Zamrożona policja 

Szybcy rywale 

Szybka policja 

Niska grawitacja 

Jeżdżenie po ścianach 
Przechodnie na mapce 
Porażacz prądem 

Śliskie opony 

Losowe dopałki 

Tryb pinballowy 

Psychodeliczny widok Il 
Superprzyczepne opony 
Przechodnie ze śmiesznymi głowami 
Ciała przechodniów w spazmach 
Większa grawitacja 

Powolni przechodnie 

Mali przechodnie 

Sztywne zawieszenie 

Diabelnie skuteczny hamulec ręczny 
Nieśmiertelni przechodnie 
Megaturbo 

Głupi przechodnie 

Przechodnie samobójcy 

Pięć darmowych powrotów na tras 
Granitowy wóz : : 
Popiskujący przechodnie 
Wkurzeni przechodnie 

Grubi przechodnie 

Przechodnie patyczaki 
Dodatkowy pancerz 

Dodatkowa moc silnika 
Dodatkowa siła uderzenia 
Dodatkowe wszystkie parametry 
Panikujący przechodnie 
Eteryczni przechodnie 

Tańczący przechodnie 

20 000 kredytów 


Polatajmy 


W trakcie gry wpisujemy: iwishicouldfiyrightuptothesky. Od tej 
pory nasz samochód lata! Pojawiają się nowe skróty klawiszowe [cyfry wciskamy 


na klawiaturze numerycznej]. 


działanie 


Włączenie wyłączenie latania 
Lot w lewo 

Lot w prawo 

Lot do góry 

Lot w dół 


RRRRRSSS un NAWRWN 

A PEEEEEEJO 
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GRNNUWN= 


+ 


SEEEEREE 
sadaauwi 


Shift + Alt + 2 
Shift + Alt + 3 
Shift + Alt + 5 
Shift + Alt + 6 
Shift + AIC + 7 
Shift + Alt + 8 
Shift + Alt + 9 
Alt + trl + 1 
Alt + Ctrl + 2 
Alt + €trl + Z 
Alt + Ctrl + G 
Alt + Ctrl + 6 
Alt + Ctrl + 7 
Alt +€trl+ 8 
Alt + Ctrl + 9 
Alt + €tri+0O 
€tri + Shift + 
Ctrl + Shift + 
Ctrl + Shift + 


skrót 


Ctrl + 1 
Shift + 4 
Shift + 6 
9 

Z 
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Podczas rozgrywki 
wciskamy klawisz Taub. 
Na ekranie pojawia się 
linijka, w której 
wpisujemy poniższe 
tajne kody 


Bogactwa 


Wpisujemy nwetheconSstruct i wzbogaca- 
my się o 100 O00 sztuk złota i 100 sztuk każde- 
go surowca. 


Czarodziejski niezbędnik 


Wpisujemy nwethereisnospoon i zyskuje- 
my 399 punktów many. Oprócz tego aktywny 
bohater uczy się natychmiast wszystkich dostęp- 
nych dla niego czarów. 


Wszystkie budynki 


Stawiamy wszystkie budynki w miastach, wpisu- 
jąc kod hwczion. 


Machiny wojenne 


Wszystkie machiny wojenne dostajemy po wpisa- 
niu Awelotsofguns. 


Zmiana kolorów 


Koloryt gry zmieniamy po wpisaniu hasła MWE- 
phisherprice. 


Czarni Rycerze 


Wpisujemy hweageńts i do armii aktywnego 
bohatera przyłącza się dziesięciu Czarnych Ryce- 
rzy (jeśli mamy na nich miejsce]. Kod powtarza- 
my, aż mamy tylu rycerzy, ilu chcemy. 


Tajne kody wpisujemy 
podczas rozgrywki 
na głównym ekranie gry 


Dodatkowe zasoby 


Wpisujemy gimumegimirme i w naszych magazy- 
nach odkrywamy po 10 000 jednostek wszystkich 
zasobów potrzebnych do prowadzenia wojny. 

Druga metoda daje lepsze efekty, ale wymaga doko- 
nania zmian w pliku z zapisanym stanem gry, który 
jest w jej katalogu. Robimy więc jego kopię zapasową 
i otwieramy go dowolnym edytorem tekstu. Odnajdu- 
jemy zapisy: food, wood i gold i zmieniamy sto- 
jące przy nich liczby na 100 000. 


Odkrycie mapy 


Gdy wpisujemy kod dU—oyouSe€, mapa terenu dzia- 
łań wojennych nie ma przed nami tajemnic! 


Silniejsze jednostki 


Wpisujemy meakemencilS i nasze jednostki dys- 
ponują ogromną siłą bojową. 


DF MIGHT AND I 


Archaniołowie 


Gdy wpisujemy HWEtrinity, do armii aktywne- 
go bohatera przyłącza się pięciu Archaniołów, 
Oczywiście jeśli mamy na nich miejsce. Trik ten po- 
wtarzamy tak długo, aż w naszej armii mamy sa- 
tysfakcjonującą nas liczbę Archaniołów. 


Mapa skarbu 


Aby odkryć miejsce zakopania skarbu, wpisujemy 
nwceoracie i zaglądamy do mapy-układanki. 


Awans 


Gdy wpisujemy HWEMEO©, nasi bohaterowie 
awansują o jeden poziom. Jeśli chcemy, stosuje- 
my ten trik aż do momentu osiągnięcia maksy- 
malnego poziomu doświadczenia. 


Odkrywamy mapę 


Po co się trudzić, zwiedzając okolicę? Mapę 
całego świata gry odkrywamy po wpisaniu kodu 
nwewhatisthematrix. 


Zakrywamy mapę 


Jeśli chcemy, by zabawa znów przynosiła emocje, 
wpisujemy nwciygnoranceiSbIiSS i mapa 
ponownie jest zasłonięta. 


Przegrywamy grę 

Aby obejrzeć animację towarzyszącą przegranej, 
zapisujemy grę i wpisujemy kod mwebluepiill. 
Przegrywamy w ten sposób rozgrywkę. 


Maksimum szczęścia 


Kod nwefollowthewhiterabbit daje na- 
szym jednostkom największe szczęście i duże 
szanse na zadanie podwójnych obrażeń w walce. 


VWZNZEIORSJKINIGE 


kod 


| 
U 


PC © PC6© PC©PC6© PC 


Najwyższe morale 


Gdy wpisujemy kod HWEmMorjheUS, nasze 
jednostki szczycą się niezwykle wysokim morale. 
Dzięki temu mają największe szanse na ponowny 
atak w danej rundzie. 


Więcej punktów ruchu 

Wpisujemy nwenebuchacnezzar i nasze 
jednostki mają ogromną liczbę punktów ruchu. 
Gdy mimo to punkty ruchu nam się kończą, 
ponownie wpisujemy ten kod. 


Wygrana 


Natychmiastowe zwycię- 
stwo w aktualnej roz- 
grywce zapewnia 

nam tajny kod 
nwceredpill. 
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KOHA 


Podczas rozgrywki 
naciskamy Enter, 

a następnie wpisujemy 
poniższe kody 


Pomoc gospodarcza 

Aby uzyskać po dziesięć sztuk każdego produktu, 
wpisujemy hoody hoo. 

Kataklizm 


Wpisujemy unpleasant dreams. 


Zakończenie kataklizmu 
Wpisujemy i repent i kataklizm się kończy. 


Szybka konstrukcja 

Wpisujemy speed it Ufa i produkcja każdego 
elementu trwa tylko chwilkę! 

Złoty deszcz 

Dzięki tajnemu kodowi free gold skrzynie 
w naszym skarbcu wypełniają się złotem. 
Natychmiastowa wygrana 
Wpisujemy yeahbeim i nie czekamy na rozwój 
wypadków: misja kończy się sukcesem. 
Odkrycie mapy 


Kod show f0g odkrywa całą mapę. 


Uruchamiamy grę 
zparametrem 
-redrum -stendek 

i wciskamy podane 
poniżej klawisze 


Niezniszczalność 
Wciskamy E7 i nie przejmujemy się już niczym. 
Niewidzialność 


Wciskamy F8 i stajemy się niewidzialni. 


Wygrywamy misję 


Wciskamy F10 i wygrywamy aktualną misję. 


Przegrywamy misję 


Wciskamy F12 |... nie przejmujemy się już 
niczym. Choć z innych przyczyn. 


Nieskończenie wiele kredytów 


Robimy kopię pliku player_start.des 
w katalogu aqguanox/dat/sav. Oryginał 
otwieramy w dowolnym edytorze tekstu i przy 
słowie €reditS wpisujemy liczbę 999999. Te- 
raz mamy tyle pieniędzy! 


"TAL GOVER 


NETVIVWIOE 


Strefy kontroli 


Gdy wpisujemy show €onhtFol, na mapce uka- 
zują się strefy kontroli oddziałów. 


Wszystkie jednostki dozwolone 


Wpisujemy there is no SpOON i produkuje- 
my wszystkie rodzaje jednostek niezależnie od wy- 
branej rasy i miasta. 


Poprawa nastrojów 
Wpisujemy feeling fine i morale naszych żoł- 


nierzy znacząco wzrasta. 
Ochrona 


Za pomocą tajnego kodu Sumurdi dragon 
<NZWCI MIASŁA> powołujemy oddział smo- 
ków do obrony miasta, którego nazwę wpisujemy 
w nawiasie. 


Siatka 


Jeśli lubimy porządek, włączamy siatkę kartogra- 
ficzną za pomocą kodu show grid. 


Strefy zaopatrzenia 


Po wpisaniu show supply oglądamy 
strefy zaopatrzenia miast. 


Zniszczenia 


Wpisujemy show dermecgje, by poznać odno- 
szone i zadawane w walce obrażenia. 


Wybór statku 


Ten trik tak jak poprzedni wymaga dokonania 


zmian w pliku, więc przed jego zastosowaniem 
koniecznie robimy sobie kopię zapasową. 
Dowolnym edytorem tekstu otwieramy plik 


player_start.cies znadujący się w katalo- 


gu eqqucinox/cleit/Sciv. Odnajdujemy linijkę 


Shija = 1i zmieniamy cyfrę 1 na jedną z poniż- 


szych. Odpowiadają one różnym statkom. 


statek 


Drowsy Maggie 
Avenger 
Tiburon 
Skipjack 
Vortex 
Succubus 2 
Voodoo Breath 
Phobo Caster 


ONNAURWK O 
= 
zę! 
©» 


EIGNSE 


Populacja 


Wpisujemy kod show ; 
population i ogląda- 


my szczegółowe dane | A 
dotyczące zaludnienia 
terenu. A = (4 


EBATTUEREALUNISU 
Niszczymy budynki 


Jeśli nie mamy cierpliwości do powolnego niszcze- 
nia budynków wroga, podświetlamy je, a następnie 
wciskamy naraz klawisze E€trl + BD. Budynek zo- 
staje błyskawicznie zlikwidowany, a my oszczędzamy 
czas i nerwy. 


Wielu braci 


Gdy należymy go klanu Lotus, tworzymy trzech bra- 
ci i wysyłamy ich do trzech wież. Na ekranie krypty 
braci wciskamy naraz klawisze Etrl + BD i buduje- 
my następną kryptę. 
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Gdy wpisujemy kod XeMux, dostajemy dodatek 
zdrowotny. Nasz bohater znów jest gotów do akcji! 


UMS i nasz arsenał zwala z nóg. 


Na ekranie startowym gry (to ten GŁUCUJ przed głów- 
nym menu) Poza lewy S JFt i wciskamy 
Kane: © 5 r $ra, Dół, Dół, 
óra, Góra, G Śr. Teraz 
Doo LdLLĄ mamy dostęp dia 
Czy wzmacnianie wszystkich ukry- 
czołgu ma sens? wota 


Co zapytanie! 


Aby zmienić dane techniczne czołgów, 

w dowolnym edytorze tekstu otwieramy 
plik save games w folderze che 
sert (wcześniej kopiujemy go w bez- 
pieczne miejsce). Teraz poprawiamy da- 

ne maszyn, na przykład tak, by nasz cięż- 

ki czołg śmigał jak samochód rajdowy! 


| GOTHIC 

Uwaga: ten trik wymaga 

dokonania zmian w pliku, 

więc przed jego użyciem 

robimy jego kopię 
zapasową. Następnie Zmiana kamery 

dowolnym edytorem Wciskamy FS lub F6 i oglądamy grę z dwóch 

lodriycaj otwieramy plik nowych ujęć kamery. 

thie.ini znajdujący się 

w katalogu gry. IGEGNNĄ j 

R ulotny w nim linijkę Gdy wciskamy F7, przenosimy się pomiędzy 

teSt m e © L i zmieniamy ją poszczególnymi częściami gry. 

na test mode 1. Aby użyć j R 

ków. w czasie ZZM 

rozg rywki wciska my Gdy opadamy już z sił, wciska- 


PRESJA P my klawisz F8 i odnawiamy 
podane niżej klawisze zdrowie i punkty many. 


Powrót do normalnego, pełnoekranowego widoku na- 
stępuje po wciśnięciu przycisku F4 


Gdy naciskamy klawisz F2, wyświetla się konsola gry.  Wciskamy klawisz Z 
: i obracamy się szybko 
Gramy w okienku wokół własnej osi. 


Kiedy naciskamy klawisz FZ, zamiast grać na pełnym Pa dnii! 
ekranie, swoje gotyckie zmagania obserwujemy w nie- SE: 
wielkim okienku. Wciskamy 


i... padamy. 


Era Wilka? Era kodów! Z PLAYEM 
wygrywamy każdą misję! 


D 
( 


DZIOl 
Naciskamy klawisz SHift i trzymając go, klikamy na opcję New Game. Wy- 
bieramy rozgrywkę na dowolnym pojedynczym etapie gry. 
;hmiastowe 
Podczas rozgrywki przytrzymujemy £ i wciskamy + na klawiaturze 
numerycznej. Automatycznie zwyciężamy w rozgrywanej misji. 
Wagła śmierć 


Podczas rozgrywki przytrzymujemy ' i wciskamy = na klawiaturze 
numerycznej. Natychmiast przegrywamy misję, w której uczestniczymy. 


SENWOGE 


Zeglując, 
naciskamy 
klawisze Ctrl 

i wkonsSali 
wpisujemy kod 


Po wpisaniu HOW 7 ( 
zmieniamy widok, naciskając kla- 
wisze EtFI + 


statek zostaje naprawiony. pod 


rsa! 
Zamiast mozolnie poszukiwać 
skarbu, WY tajny kod 


deneg day. Dzięki temu boga- 
cimy się, nie ryzykując życia. 


Gdy bitwy morskie nas nudzą, wpi- 
sujemy kod get me magic. 
Teraz nasze działa dają czadu! 


E| 


EKspre 


kurs 


y RMIO 


Dzięki kodowi eXPU MNE nasz 
bohater zdobywa więcej punktów 


HF; 
JU perpe ance BrnIK 


Gdy wróg demoluje nasz okręt, 
paądę idę kod EJ | 
SKHOtS. Teraz kule armatnie nie | 
FOBIE na nas wrażenia. | 


Fi E 
Ke sereen 


Wpisujemy teleport i naciska- 
jąc Etri + L przenosimy się | 
tam, gdzie śeproi się kamera. | 


I 
kz ly 


va KAMETaA 


from Camera po- | 


warunkiem, że mamy płótno. 


rod yyy zy 


pakib apc plik £ 


US upth 10 


doświadczenia. 


'ers.exe z Sar 


i ARSINOE gry weiskamy klawisz 


| 8. Pojawia się okno. Wpisujemy w nim PoRETe 
poniżej kody, po czym ponownie wciskamy F 


AI m +4 
 Udkr 


Wpisujemy 


Gdy światła przygasają, kod yluere 1 wy- 
_ pełnia nasze przepastne kiiy energią.. 


| ' Wpisujemy fl 1e 
się już więcej o zejtwia 


Wpisujemy kod 
oglądamy w menu Cinema. 


Wszystkie bronie, ulepszenia, maszyny, nieskoń- 
czone zasoby energii i zdolność odpalania pełnej 
salwy z zę AnNteBUs osiągamy po wpisa- 
niu prostegp hasła / 


Gdy wybraliśmy samouczek i chcemy z niego 
zrezygnować bez kończenia zaczętej gry, wpisuje- 


Tajny kod levelmenu otwiera nam dostęp do 
wszystkich misji i i filmów. 


zwala nam 'strzelać z kamer, na- | 
ciskając klawisze C£FI + L. | 


ziom 


Na SAR bash O po wpisaniu 
tajnego kodu nextl 


Zpny poź 


wych, wpisujemy kod Wii me 4 wpisuje- 
my go ponownie, grafika wraca | do normy. 


rqcawEz= "m "| sq; ok: 


ś 17 24 
z Testujerny trzy dzdjstikirz ; 
8 owe najwyższej półki "a 
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Punisher 


to propozycja dla wszystkich gra- Na podstawce znajdują się cztery gumowe przy- 

czy, którzy przy zakupie dżojstika ssawki, które dobrze utrzymują sprzęt w jednym 

kierują się przede wszystkim ceną. miejscu. Niestety na nierównych powierzchniach 

—— W końcu nie każdego stać na wydatek  dżojstik ma tendencję do przesuwania się, co obni- 
trzystu złotych, aby w weekend przelecieć ża komfort sterowania. Także precyzja mechani- 

się X Wingiem. Na szczęście Punisher to przykład  zmów pozostawia nieco do życzenia - w czasie gry 
na to, że nie wszystko, co tanie, jest do kitu. często korygujemy lot, delikatnie wychylając ma- k 


4 


Jest to bez wątpienia jeden z ciekawszych dżojstii netkę. Przyciski, szczególnie te na szczycie drążka, . Ę 
ków w swojej klasie. Do dyspozycji mamy cztery są precyzyjne i jednocześnie delikatne. To najbar- ” 
+ przyciski i czterokierunkowy kontroler widoku, tak dziej podatna na uszkodzenia część dżojstika. Na |, 


zwany hat switch. Dzięki temu wygodnemu rozwią: szczęście aby oddać długą serię, po prostu przy- 

zaniu gdy chcemy zobaczyć, co dzieje się z boku,  trzymujemy wciśnięty przycisk, zamiast ner- _ + 
przesuwamy kciukiem grzybek na szczycie dżojsti- _ wowo wduszać go raz po raz: autofire włą- ś 

ka, nie odrywając ręki od manetki. Przyciskom cza się automatycznie. To rozwiązanie 
przypisujemy najczęściej używane funkcje, co staje się już standardem, i bardzo słusz- 

zmniejsza liczbę klawiszy do zapamiętania. nie, bowiem dzięki niemu wzrasta żywot- 

Punisher wykorzystuje podstawowe sterowniki ność przycisków. 

Windows, dzięki czemu instalacja jest Punisher to najdelikatniejszy dżojstik z opi- 
prosta: ogranicza się do podłącze-  sywanej tu trójki. Jednak za cenę 34,90 
nia dżojstika i włączenia peceta. złotych nie oczekujemy cudów. 


Gravis Destroyer 


asz przedstawiciel klasy średniej mimo braku przyssawek całkiem do- 4 
brze trzyma się podłoża. Zawdzięcza to swojej masywnej podstawie. ń 
Dopiero kiedy wykonujemy naprawdę rozpaczliwe ruchy, zdarza mu się ; 
przesunąć o kilka centymetrów po blacie. h z” " 
Dzięki precyzyjnemu mechanizmowi Destroyer zawsze jest dobrze ska- „> z PR ) 


* 
librowany. Kierowany za jego pomocą wehikuł nie schodzi ziĘ A 
z kursu, nawet kiedy idziemy do lodówki po puszkę | sił x 
Za pomocą wbudowanej w podstawę miniprze- 8 
pustnicy precyzyjnie zmieniamy prędkość, 4 
jednak wymaga to oderwania ręki od kla- / 
wiatury, co może skończyć się fatalnie. „ 
Z tego względu polecamy go raczej do ==" 
prostszych gier Za BO złotych dostajemy "» "Asa 


sprzęt, z którym pod względem wytrzymałości "= 
mogą się mierzyć tylko nieliczni konkurenci w tej klasie. 


WingMan Force 3D 


Ą A T en ekskluzywny dżojstik z górnej pół źródłem ciekawych doznań. Kiedy znosi 


ki wyposażony jest w coraz popular. nas na pobocze, mamy wrażenie, że ma- 

- niejszy system wstrząsów, czyli For- _ netka wyrwie nam Się z ręki, a w kontrolo- 

"- «ce Feedback. Dzięki niemu wyraźnie od- wanym poślizgu czujemy się niemal jak za 
N czuwamy trafienia rakiet i wibracje pod: prawdziwym kółkiem. 

4 czas strzelania z pokładowego działka. _ Mimo masywnego wyglądu WingMan For- 

Co więcej, gdy wykonujemy ciasny za- ce 3D jest zaskakująco lekki. Mamy do dys- 

| kręt przy dużej prędkości, drążek sta: pozycji siedem programowalnych, łatwo 

; wia coraz większy opór To daje nam dostępnych przycisków. Gałka na wierzchu 

| choć mgliste pojęcie, jak potężne si _ manetki umożliwia rozglądanie się w ośmiu 

| ły działają na prawdziwych pilotów kierunkach. Sprzęt podłączamy do kompu- 

| myśliwców. tera przez port USB, lecz z uwagi na potęż- 

| Choć w grach wyścigowych zdecy- ne siłowniki wyposażono go w zewnętrzny 

| dowanie wygodniej steruje się kie- zasilacz. Za wstrząsające wrażenia słono 

| rownicą, WingMan Force 3D jest — płacimy: cena wynosi aż 279 złotych. 
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SOUND BLASTER 
AUDIGY PLATINUM 


gp 
„Ape ] a karta dźwiękowa jest następczynią 
cenionej przez graczy serii SB Live!. 
Dzięki wysokiej jakości i dwudzie- 


Robaczek świętojański na techno party? 
Nie, to nasz poczciwy pecet 
po pełnym tuningu 


w geograficznym sensie, więc nowinki docierają do nas ze 

sporym opóźnieniem. Jeszcze w latach dziewięćdziesią- 
tych nasz zachwyt wzbudzały używane BMW czy Audi. Nasi za- 
chodni sąsiedzi patrzyli na fabryczne wozy z niesmakiem, na róż- 
ne sposoby usprawniając swe ukochane bryczki. U nas mało ko- 
go było stać na tuning auta, ba! niewielu w ogóle wiedziało o ist- 
nieniu takich usprawnień. 
Podobnie jest teraz z komputerami. Zachwyty wzbudza nudna, 
typowa skrzynka, byle w środku siedział mocny procesor. Jednak 
dzięki zapaleńcom z wrocławskiej firmy Vangraff przekonujemy 
się, jak wygląda komputer marzeń. Na ich internetowej stronie 
www.pc-tuning.pl podziwiamy (i kupujemy) akcesoria zmieniają- 
ce naszego blaszaka w konkretną maszynę. 
Podstawowa przeróbka to wymiana obudowy na taką, której nie 
powstydziłby się żaden dyktator mody. To jednak dopiero począ- 
tek. Kolejnym etapem jest zamontowanie w obudowie okna 
z przezroczystego tworzywa, na którym rysujemy ulubiony wzór. 
Potem wymieniamy wewnątrz kable na kolorowe i instalujemy 
dodatkowe oświetlenie. Wybór jest bogaty, a kombinacji wiele. 
Jedni wybiorą tak zwaną zimną katodę wbrew nazwie rzucającą 
ciepłą, czerwonawą poświatę, innych zainteresują neonowe ka- 
ble czy błękitne światła pulsujące w rytm basów. Jedne kolory le- 
piej wyglądają w dzień, inne nocą. 
Dla amatorów podkręcania są tu potężnej mocy zasilacze, zesta- 
wy wyciszające, wydajne wentylatory i układy chłodzenia cieczą. 
Możliwości jest bez liku, jednak odstraszają stosunkowo wysokie 
ceny. Za pełny tuning zdarza się zapłacić nawet tyle, co za sam 
komputer. Cóż... luksus kosztuje. 


p olska jest położona w centrum Europy wciąż głównie 


do swojej poprzedniczki ma poprawione 
efekty przestrzenne, za co odpowiada udo- 
skonalony procesor EAX Advanced HD. 


s 


ki stoczterobitowym przetwornikom cyfro- 


wym zapewnia krystalicznie czysty dźwięk, 
o ile zdecydujemy się podłączyć do niej gło- 
śniki przez cyfrowe wyjście S/PDIF. W ta- 
kirm wypadku nie słyszymy żadnych znie- 
kształceń nawet przy korzystaniu z pełnej 
mocy wzmacniacza. W wypadku analogo- 
wego sygnału jest nieco gorzej. 

Dzięki częstotliwości próbkowania 36 kHz 
Audigy stanowi doskonałe narzędzie nawet 
dla profesjonalnych muzyków. W stosunku 


Oprócz karty z pilotem w komplecie dosta- 
jemy panel z szeregiem wejść i wyjść uła- 
twiających podłączanie dodatkowych urzą- 
dzeń. Montujemy go obok napędu DVD na 
froncie obudowy komputera. 
Użytkowników innych urządzeń spod znaku 
Sound Blastera cieszy fakt, że karta jest 
wyposażona w dwa złącza SB 1394, które 
zapewniają znacznie szybszy transfer da- 
nych niż port USB. Niestety za taki luksus 
płacimy aż 370 złotych. 
r> 


CREATIVE; Ez, 


XT 160 USE 


e głośniki dzięki podłączaniu do komputera przez port USB 

nie wymagają zasilania z sieci. Byłoby to wyśmienite rozwią- 

zanie dla właścicieli przenośnych komputerów, gdyby nie 
spore gabaryty głośników, które stawiają wygodę korzystania 
z nich w terenie pod znakiem zapytania. A pobór mocy? Jak po- 
daje producent, z dwóch sześciennych kolumienek wyciskamy na- 
wet 160 watów. Niestety nasze testy wykazały, że liczba ta jest 
bardzo mocno przesadzona. Ale niczego innego nie można się 
spodziewać po zestawie nie zasilanym z sieci. 
Wiele do życzenia pozostawia również brzmienie głośników. Bar- 
wa dźwięku zraża nawet osoby o przeciętnych wymaganiach, nie 
wspominając nawet o koneserach. Nieco lepiej jest w wypadku 
gier choć przy większej liczbie źródeł dźwięku słyszymy zakłóce- 
nia sprawiające wrażenie przesterowania. 
Według PLAYA zestaw głośnikowy XT 160 USB ma dwie niepod- 
ważalne zalety — zasilanie wprost z komputera oraz przystępną 
cenę, która wynosi zaledwie 39,90 złotych. Innymi atrakcjami nie 
może się niestety poszczycić. 
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Zabroniona jest bezumowna sprzedaż | 
czasopisma po cenie niższej od ceny 
detalicznej ustalonej przez wydawcę. q 
Sprzedaż numerów aktualnych | 
i archiwalnych po innej 

cenie jest nielegalna i grozi 
odpowiedzialnością karną 
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Rządź jednym z europejskich mocarstw _Zawieraj sojusze, wygrywaj wojny, Kontroluj maszynę, zmieniając pozycję 
od XV do XVIII wieku i zbuduj jego buduj szlaki handlowe. podczas skoku i na ostrych zakrętach, 
kolonialną potęgę. Drogi do zwycięstwa są niezliczone! tak jak robią to prawdziwi zawodnicy. 


Pełna wersja gry po polsku tylko w wydaniu 3/2002 
Już w sprzedaży! 
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Płyta CD z grą 


CULTURES 2 po polsku tajniki gry 


Bonus CL 
z dodatkami da 
gry CULTURES 2 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY! 


Idea sprzedawania oryginalnych gier, opracowanych Fo polsku w cenie 29.99 jest szalona. Zwłaszcza, że w naszej serii nie 
ma miejsca na gry stare czy słabe. W grze Cultures 2: Wrota Asgardu gracz staje się bogiern, który kontroluje życie i rozwój 
uesałego plemienia Wikingów na ich drodze ku ocaleniu świata przed zagładą... Wspaniała i śrnieszna grafika oraz ciekawe 
i trudne rnisje zapowiadają doskonałą zabawę! Kup egzernplarz eXtra Gry w niewiarygodnie niskiej cenie 29,99 zł — nie 
zawiedziesz się! Taniej niż część pierwsza! | 


W rolach głównych 
Jerzy Stuhr i Katarzyna Figura 


JEŚLI CHCESZ ZAMÓWIĆ TE FANTASTYCZNE GRY Z DOSTAWĄ DO DOMU 
ZADZWOŃ (0O-22] 519 69 19 LUB ODWIEDŹ STRONĘ WWW.WIRTUALNY.COM 


